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sentamos una

alucine total. Jugar
al revés, pasar de
fase cuando te ma-

=N B0 SiT0
lo ni techo, conti-
» nuar jugando aun- & ,
. que se acabe la par- . _
tida... E.,I "’u & M "
Si te gusta disfrutar de de ¢

sion distinta, POKERAREZAS es
tu seccion.
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Zynaps, nuevo

e .
B

Hewson, nos de-
vuelve a los tiempos
dorados de los viejos
arcades.

iMatar marcianos vuelve a R
estar de moda! . S g L
Nosotros cada vez te lo ==X "o
ponemos mucho mas féci/_
descubriéndote los misterios y colo-

cando en tu mano todas las vidas infi-

nitas que necesitas para triunfar.




ARD IV Canarias, Ceuta y

N.* 142 Melilia:

Del 1al 7 W5 ptas. Sobre
tasa aérea para
Cananas 10 ptas
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TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Kleingeld (v 1),
EXPANSION. Liser Basic.

NUENO, Airwolf 11, Hard Guy, Saracen. Wolfan.
UTILIDADES. Color en alta resolucion.

22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Head Over Heels».
24 HARDW ARE. Interface Centronics para impresora (v II).

28 TOKES & POKES.

30 LENGUAJES. Conjuntos en Pascal.
31 CLUB.

32 CONSULTORIO.

34 ocasiow.

antre las trés modalidades que explicamos a continuacion
Lina vez tramitado esto, recibird &n Su casa el numero
solicitado al precio de 150 plas
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R TODO PREPARADO
PROCLAMO CAMPEON PARA LA PROKIMA
DEL CONCURSO ““ARKANOID"' HEDSONAL QOI\@UE{

..IEJ‘J! Ir

Caﬁos Cerda de Paz, un joven madrilefio de 21 afios de edad,

ha sido el brillante ganador del concurso «Arkanoids, }‘ ri] \ ‘ N
organizado conjuntamente por MICROHOBRBY, Micromania, , O I{ ) O ’
Amslrad Semanal, El Corte Inglés y Erbe Software

Este concurso se celebrd simultaneamente en los centros de El

Corte Inglés de toda Espafia, a cada uno de los cuales asistieron La cuenio airds ho comenzado. Tan sOlo unos dias nos separan de o “; 10
cinco participantes elegidos ante nolario dispuestos a demostrar cion de la feria mds imporionte en & dmbito de los ordenadones domésticos: i «Per
sus habilidades en el manejo del juego =Arkanoids. sonal Comouter World Shows

La destreza de 1odos los participanies fue notoria, pero ninguno Como cada ofio. v desde hace diez. el recinto ferial Olvmoia de Londres serd
pudo hacerle sombra a Carlos Cerda, quien en una sola partida (no ounto de encuentro de o oracticn totalidad de los fabricanies de ordenadores per

valian pruebas, ni entrenamientos, ni, por supuesto, pokes)
consiguio llegar hasta la GHlima fase del juego, obleniendo la
considerable suma de 1.049.000 punios.

El piblico que asistid al centro El Corte Inglés, siluado en la

sonales [Amsirad, Commodore, Alari, M3X, BBC...). osi como de bueno parte de o
compafics producionas de sofftwore y perfencos para dichos MICHos, escenant que
:E' ird para gue lodos elios den g conocer G un publico Gvido de novedoges s

madrilefa calle de Preciados, pudo disfrutar de una emocionante ":_3,,'.; 1 b ,',J by : mictoordenadones aloanzo Uno de sus me
partida en la que Carlos consiguid asestarle a la cara que aparece 0, CUONCO 10 INGUSTTIA Of 103 Qenacores QIcanza Ung Ga sus mo
mentos mas Gigidas, la «PCW Shows 5 [Yesenio M inferesante que MINCO, puss

en la allima panlalla 19 de los 20

golpes necesarios para destruirla y finalizar por completo el juego.
La tensién se mantuvo hasta el final, y un sonoro joooooooh!
inundd toda la plania en el instanie en que la bola se colaba

irremisiblemente por la parte inferior de la pantalla, dejando a
Carlos a un dnico y

frustrante golpe de la

conglusion del juego, Sin

embargo, esto fue
suficiente para que se
proclamara vencedor del
concurso y dejara patente
su total dominio sobre
este divertido arcade de
Ocean.

Sequn nos confeso el
propio Carlos, el premio
=yna auténtica maquina
del videojuego
sArkanoids— s muy
posible que permanezca
un cierto tiempo en
reposo. Al menos hasta

Si en cuanto a ordenadores tipo PC se decide tomar como
patrén para la compatibilidad al IBM, en el mundillo de las
impresoras también existe un estandar: la marca Epson.
Con toda seguridad, en cualquier programa que realice
graficos para plasmar en una impresora, habras podido ver
esta marca en el menu de impresoras tipo. Incluso la
mayoria de las impresoras graficas del mercado
(incluyendo las mismas impresoras Amstrad DMP) cumplen
la norma Epson. Tras mucho tiempo de espera, por fin la

que se le pase la Representantes de El Corte
tensién de los Gitimos Inglés y de Erbe junto al
dias. vencedor del concurso.

Carlos Cerda, en un ordenador Amstrad, consiguié llegar
hasta la ultima fase de «~Arkanoid».

4 MICROHOBBY
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El stand de Sinclair sera
) una de las bajas mas
i | notables del «PCW Shows
= de este afo.

mento pana aar sakda a IS proauchos que nan

recuerda que se celebrard en Londres enfre

. =]

fan resenvodas especiaimenta pora kos profesionales

COMPATIBILIDAD

prestigiosa marca esta presente en el mercado espafiol de la mano de Epson-STl, y para
abrir boca aqui tenéis la gama FX compuesta por los modelos 800 y 1000 de similares
caracteristicas, pero con la diferencia entre ellas del tamafo de su carro.

Ambas son capaces de escribir a una velocidad de 240 caracteres por segundo en modo
elite borrador, reduciéndose a 40 c.p.s. si se pretende mayor calidad de impresidn (letra
NLQ). Todos los tipos de letra (NLQ, elite, pica, comprimida, expandida, etc.) se pueden
obtener por codigos de control desde software, pero también los tipos mas comunes
(élite, comprimida, NLQ y «drafts) se consigue pulsando las comrespondientes teclas
sobre la misma impresora.

Para mayor comodidad, las Epson FX estan dotadas de funcidn de carga automética de
hojas sueltas, desmontando a voluntad la unidad de traccién para el papel continuo.
Con el fin de reducir el tiempo de espera en el ordenador cuando se encarga un listado
de considerable tamafo, las FX cuentan con un «buffers de 8 Kb.

Con estas caracteristicas, las impresoras Epson FX pueden hacer muy buena pareja con
tu Amstrad PC1512, y si estas interesado en ellas podras conseguirlas al precio
aproximado de 85.000 y 120.000 ptas. para la 800 y 1000, respectivamente.
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“THING BOUNCES BACK” _
FERNANDO MARTIN.

CLASIFICACION
SEMANAS PERM

COMMODORE

TENDENCIA
MSX

SPECTRUM
AMSTRAD

o
I
®
@
L]

LA FUTURA ESTRELLA ||'F !

2| 4|=|GAME OVER. Dinomic oo 00

DE GREMLIN T

4{10|= ENDURO RACER. Activision |eo|e|e|e®

- |EXPRESS RAIDER. U.5.Gold |@|@|®|@®

Graphics lanzd al mercado el primer programa

protagonizado por este simpético personaje llamado s by ? ARMY MOVES, Dinamic o9 e
Thing. Aquel juego llevaba el titulo de «Thing on a
Springs» v obtuve un éxito considerable entre los usuarios

r
del Gnico ordenador para el que fue creado: el 6{16|TIDRAGON’S LAIR II.

Hnn transcurrido va casi dos afios desde que Gremlin

: L AL AL
Commodore 64. Sottware Projects
Es légico, por tanto, que dicha compania intente
continuar las secuelas de nqua‘| triunfo y haya buscado T |ﬂ SUPER SOCC ER Imug'ne L AL AL AL
— - |

nuevas aventuras para su =cosa» saltarina.
Afortunadamente para todos, esta vez no s6lo los usuarios
de Commodore van a poder disfrutar de ellas. sino que 89 1 SABOTEUR I1. Durell oe
también se nos invita a hacer lo propio a los poseedores
de un Spectrum, Amstrad o MSX

Como posiblemente muy pocos habréis tenido la 9| 5|1 |BARBARIAN. Palace Software oo
oportunidad de ver aquella primera version (aunque es

P " g . e -
probable que los méas avispados ya conoicais esta dltima), m 16 T ARKANOID. Ocean elele

os contaremos que «Thing Bounces Backs consiste

bisicamente en un arcade que podriamos denominar ade

plataformass» en el que deberemos controlar con habilidad 11123 =IGAUNTLET. U.5. Gold [ 30 3L

a nuestro personaje para conseguir evitar los obstaculos

d.:' ti i i’l. g tni:”ll.fr
erriasmlbetad aolior 12/18/ T [LEADERBOARD. Inagine eleloje

El objetivo més inmediato serd, por tanto, saltar de
una lado para otro intentando mantenernos con vida

v consiguiendo el mayor ndmero posible de puntos, i HEAD OVER HEELS.

aunque la finalidad Gltima del juego consiste en 13| 9 Boaas L AL 3L K
detener la produccién de una fabrica de juguetes oo
diabdblicos
,.-T-Q Un programa muy prometedor en el 14| 8 i I?SPECTOR GADGET. eolele
i que Gremlin tiene depositadas Software Projects

/7 :
I!mi 15 5US esperanzas ({E conseguir
1“\ i e ey y 1518/ 1 |FIST Il. Melbourne house oo 0

}‘ un nuevo y sonado éxito.

16| 2|/ T INEMESIS. Konomi olelole

17| 3|4 |MAG MAX. Imagine 00

!
18|18/ T |TERRA KRESTA. Imogine B
T

l’ a TiSiAlMi llla U. §. Gold L AL )

aaaaaa

*e

;I?.:?-'.'.‘:- i3/t WORLD SERIES

BASKETBALL. U. 5. Gold B® =

Esta informacion corresponde a las cifras de
ventos en Espafio y no responde a ningin
criterio de colidad impuesto por esto revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaberocion

6 MICROHOBBY




SPEED FLASH

Para aquellos que consideren
que el FLASH producido por la
imnstruccion del Basic Sinclair del
mismo nombre es algo lento,
Pedro Lopez, de Murcia, nos
envia este listado que acelera o
retarda, a tu eléccién, la
velocidad con la que se realiza el
FLASH en pantalla.

Para pararla solo es necesario
pulsar una tecla

f TO 1
:?L{EITHSH ERIHT AT 21.18;

“EJEMP
Eiié s THEN PRINT INK 7; PR
“'E ” pTlﬁét¢11:"" THEN GO TO 7@

58 Mextor

AMBULANCIA

Si alguien estd pensando en
utilizar el sonido de una
ambulancia o una alarma para
alguno de sus juegos, Lider
Software, de Vizcaya, nos envia la
solucion en forma de rutina
totalmente reubicable.
Acompafiamos el listado Basic con
el ensamblador, para aquellos
que deseen modificarla a su
gusto.

PEEFF‘I‘F;ﬂ‘ITT? 38022 READ a
A 18: REM CAMBIAMDO ESTE
Sos R348 SIS oo
g*9e 181,32 24

15 v

8.
B,

TECLADO

Roberto Garcia, de Asturas
sufre de adiccién musical, v se las
ha ingemado para dibujar un
teclado de organo o plano en
pantalla

ol Proximo paso esperamos gque
sea convertirio en realidad
mora

18 FOR a=0 TO 150 STEP 2
PiL a,a
§E DEAU CliS a+100.C05 a
40 MHE a
or 8,8 DRAU 158,150
E: gtov 160 .8 DRAW 1%9,150

18 ; LIDER SOFTWARE
2 ;
38 ; ES REUBICABLE
4 ORG 38000
» ENT ¢
&8 LD B,18
78 N1 PUSH BC
o LD  HL,808
b LD DE,I0
188 B8 PUSH HL
18 CALL 4%
12 POP MWL
13 DEC H
149 LD AM
15 R L

R N

in
168

ROMBOIDE

Demetrio Zorta, de Madnd, nos
invita a dibujar en pantalla un
romboide, utilizando el listado
adjunto. Sobran las palabras y lo
que interesa son los resultados en
pantalla

PoP BC
DINZ W]
RET

BORDER 7: BRIGHT 1. CLS
=

LET a=@
F 89 TO @ STEP -5
PLO "Efugc.ﬁ

22323285550

LA ALEGRIA

Os podéis imaginar que con
este encabezamiento el truco que
0s presentamos es musical, y
ademds intenta imitar a cualquier
orquesta que se precie,
realizando una versién
sspectruniana» de esta famosa
pleza de Beethoven.

El compositor de esta
adaptacién es Francisco Rivero
Rueda, de Sevilla.

18 PRINT AT 18,5; BRIGHT 1 FL-|
ASH 1:"FL HIMNO GF LA ALEGRIA"

28 FOR H=1 TO S8

3@ RERD C.B

18 seee o8

6@ DATA 8.5,.4,0.3,5.8.3,7.0.2
:r.gg,a,g.z.a,g.%.g,g.g,a.n,a.a
. .3,4,08.68,4,08.6,

56 GATR ' 9.6,4,9.3,5.8.3,7,0.3
7.8.3,%.8.3,4,8.3,2,8.2,0,8.3,@
g.;.ﬂ.ﬂ.:!.l.B.!.?.B.S.B.E.S.E.B

‘80 DATA 9.3.4.06.3,0.8.3,2,0.3
d,9.3,.5,8.3,.4.8,3,0,0.3,2,0.3,4
a,aﬁs,a.3.4.e.3.?.a.3 b, 8.3 8,
"’ﬁs DATA ©.3,4,8,.3,4,9.3,5.8.3

| 7,9.3,7.9.3,5,0,3,4,0,3,2,0.3,8
8.3,0,9,.3.2,08.3,4,0,6,2,0.2.,0,0
9,8
iee PAUSE @

B ans aw
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José Manuel Herrerias Esteban

Spectrum 48 K

Continuamos en este nimero
blicacion de esta aventura

que se desarrolla en el reino
que da nombre al programa
Por si 0s habeis olvidado,
nuestro fres protagonistas
Nuakchot y Riyad, los dnicos
cortesanos fieles que le quedan
a Sana, la legitima heredera del
trono, han decidido ayudarla en
su busqueda del signo de la
realeza. Este serd el unico medio
de volver a su patria v destronar
al usurpador

El listado publicado en el
namero anterior debe ser
cargado para confinuar
tecleando las lineas que se
publican ahora. También se
pueden teclear por separado,
tfras lo cual deberan ser unidos
utilizando la instruccion MERGE

Dejamos a vuestra eleccion

el sistema de union ya que
ambos son correctos

Siguiendo la norma habitual,
el listado en formato de
cargador universal de Codigo
Maquing, debe ser tecleado
con la ayuda de esle,
realizandose después el dump
en la direccioén indicada y con
el numero de bytes
correspondientes

Recordamos que estos listados
son inudtiles si no se utilizan en
conjuncién con el publicado en
el numeroc anterior

Las teclas de control son las
siguientes:

@ - lzquierda

V - Vista al norte

B - Vista al oeste

1 - Coger objeto 1
3 - Coger objefo 2
8 - Cambiar a Sana
P - Derecho

N - Vista al sur

M - Vista al este

2 - Dejar objeto 1

4 - Dejar objefo 2 TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS

9 - Cambiar a Nuakchot < e
0 - Cambiar a Riyad DEBEN TECLEARSE EN MODO GRAFICO

8 MICROHOBBY




CONTINUACION #1990 GO TO 100 T casasi2: GO SUB B3I3D. LET casa
B2Sd PRINT AT 8.m 8, PAPE w23. LET ar=10. LET aris=30: GO %
BASIC R&LoU") INK &, PRpEr™Y, -0, PIRK UB 8368 GO sus J@e. GO TO 188
.
; iz
G239 LET tipob,.perisl: LET <i(x)m BEEE pgﬁﬂT ?Lugifugnék INH E+TE? -gg‘ﬁuu 3353U5532$g 1EEY e
B. LET dix)=0: LET vipob,per)=x 1 T 0270 LET monss "Bo SUB B2es LET
GB?ENIF ng;inTglﬂianITT AT 21.3 826@ PRINT AT 19 ,mon-2; qu 6; P -Eﬁ*lé gﬁ 5U6632$g 1=ET mon=22
=] '8} PreEr
Sosk 1t rapza voen ointan po | | B2 TR i R RE T (RS0 B 220 CORSLLL, R
L] rhh L aE L s =
4080 50 TO 176 g*ﬁs En:uﬁ AT T RRn I O PO o® TO 43: PRINT AT .37 -
5450 DNT AT A V0S| | o8be el |
L b 3
23 E27@ PRINT AT 19,won-1; INK &, P £ =5
b:ﬁ; PRINT ﬂf 12,1, INK 6, PAPER P Nk & Tyt TR i PRPER 1 Ut |y zy Sy ey BTz . POk s
AT 13,1 “ZZYYYZYYZEVYYZZVZZY EEEE 2“iﬂt “;N:I"ﬂn'ﬁénl"“ 55 et e T il e MR RS STl
pragfap i R TE e L ] | LBt 1 i LSRR Y | s
= — ¥ T T i
fleB: GO SUB 758 LET aris2i 6O Qgga nETﬁﬂI"“ 6 “v”: "RETURN b g T T TS T s T
SUB 755: LET arwie EET ari=ia PRINT AT 9.t& o o e Bl A o ko o - 5
GO SUB 700: LET arls@: GO SUB 7 Bz gt P i G & &
PR SSETEAC LEe- D0 SUR . TS0 casa. INK i; PAP RO XX * 5 :
€465 GO SUB 770  LET ar=18: LET AT 12, casa, “IOOOKKNX AT 12, cass s 2332 Ir orad THEN €O TO 94dn oo
aris8: GO SUB 700. LET arlsail: G s Aot ot 1T CatasE. i2,cas3 9335 LET ale@: INK 2- PR?HT AT 1
O SuUs Toe LET ar=8 LET arimld aﬂiﬂ pﬁtm Ef‘l:} ; A d, 26"t . AT 1%.,28;" t"‘ AT S;
asa; INK 1, PA i ol P - TR S 16,286;
GO BUB 755 LET arls2. GO SUB 7 PER 7, " KXMXXXX";AT 13,chsa+%] IN fuk’s; a; INK 7:F
BS: LET aris26: GO SUS 758. GO T K B, PADER &, ", " : 9340 LET bm=1: FOR s=1 TO 11
2580 REM 8320 RETURN ®355 "RATNT AT 18724, S9¢¢ ®80°80
e cp - SCTERTN I R SIS Sase" e
uXd (Co8al INK & PREER T, DO, R NEXT.S
2b, :$35%5$’53?éﬁ7 R g ol I LRt R T 3§EE 1F GTLpec) 37 AND V(2 per
'btl :-m T 1,6, EF: GO ai’.m 999 Eg INK E.q- 1;"’5‘.“?;5?_5- lz.casa gié? "I:'F N 6o 10 Saa0 P
3 i i 3 e
Es20 IF 03298 vien LeT gir=-130: E:;*lpﬁiglxﬁt,!?-ﬁﬁﬁ'ﬁ_32=,Eﬁ Ef ¢33 THEN GO TO 9449 il o
gn 3 ﬁﬂﬁ PHIHT AT géﬁi- IHE nEa AT 13,catatd; INK @, PAPER P365 IF uil,2) =3 THEN LET uwil,2)
APER n#zn o, PRANT B@(F Eii ﬁsnbn : . 21, PRINT A At 21,3, INK 7; PAPER
; i0b RETURNM
g, 165" 60 sbe 9995 60 T Es?g BRINT AT 9,10, INK 7, PAPER f§7apgiugigd?*'3 THEN LET uig,®)
Eg,gué,gga;,ng?ﬁ¥ h?T;?‘é"%ﬂn azi . Inid @ %L AT 1 aﬁogia +1; INK 7, PAPER
¥ . : 927 'ruu:Ll-m Trl]-ﬁ. LET
PRINT 80 AT @, 8%1 FIE . B L
Ink nnbEﬂ o, B ..“Exg“ +AT 12,9 niii .uc43';¢ 9 “a"s -
KoTg 8 G0 suUB 9985 G0 TO aT 3.9 m $388 GO Sus $096: STOP : GO TO 9
6540 IF dirs3 THEN LET 4if=18 G [FAT 14, 2400 Ir dc=0 THEN T
O SUB 0008 PRINT AT 21,8, INK 7 405 LET al=a:
g R e ebeh s BRI 4G - &% splpaligt i ot e e all | & faver 8. ek Efmjigg& INE
| f Fif T .7 :I.B.. « BRI E ¢ INK 2 "mm” Pn
AT 1,6,70" GO’ SUB 9995 6o To 5 A Gl !T 5“ o) Nk S paces LAt a8 3 al ) M e
=
| 7010 IF izs1l THEN PRINT AT 842.b - F R S B T INeT7, kareR 25587 Reii 1 FOR 21 TO 11: GO
=1, INK 1. PAPER 6.08(U(pPob.per) a""”a:%héﬁ“f o; " 940 FOR 53
u " w ll
7020 IF iz=0 THEM PRINT AT a+2,b 86008 FOR s89 TO 13 PRINT AT §,3 ‘1.3 R gg 5“? - “F-ﬁ
+1, INK 1] PAPER 6.08(U(pob,pef) : Iﬂﬁxikxiﬁﬁzn 7 4 ORI ““EE’B&iﬁw BEEF (81,10
b8 i i
7030 L€ civipan pperiova, Ler o | 6RETPRINT AT a3 g o RRPER 8; TN g
i B 32.55%
EEIE Jr pob=i THEN PRINT AT 21 3 3 unn lbngznzg ?‘ M e ¥REnGo 10 835072 OF viB.per) =2
PRPER ©:~ . LET er) =@ Attt R g fﬂ#'i'ﬂ!dﬁ?ﬁ ek SR A R ANE BB B 4810
7042 IF pops=z THEM PRI AT 21,1 L (1 S 9430 IF per (13 THEN GO TO 9
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LASER BASIC

OCEAN

EXPANSION

Las utilidades destinadas al disefio de sprites,
asl como al tratamiento de su movimiento,
siempre han tenido muchos adeptos. Para
ellos, este «Laser Basic» puede ser el

programa definitivo.

Laser Basic es un paquete
de software formado por dos
cintas independientes. Pode-
mos dividir su contenido en
cuatro grupos:

Cinta 1 Cara 1: Aqui se
encuentra el programa que
inicializa al erdenador, incor-
porando nuevos comandos
de gran utilidad, asi como la
posibilidad de realizar un
BACKUP en microdrive tras
efectuar la cargo del progra-
ma.

Cinta 1 Cara 2: En esta
cara enconfraremos un po-
tente generador de sprites
que podremos utilizar en
nuestros propios programas.

Entre las posibilidades que
ofrece el programa estd la de

enerar los sprites como si
?uerun caracteres dentro de
una parrilla y, posteriormen-
te, pasar a posicionarlos en la
pantalla de trabajo hasta
conseguir darles la forma de-
seada. Ademas, podemos co-
lorearlo, asi como realizar las
tipicas funciones de espejo,
rotacién, inversién, etc., muy
dtiles para esta tarea de crea-
cién de sprites.

Cinta 2 Cara 1: Con la
demostracién observaremos
claramente todas y cada una
de las diferentes opciones que
disponemos para programar
con la ayuda de Laser Basic.

Podemos destacar el movi-
miento de una figura a través
de un decorado, tal y como
aparece en los juegos comer-
ciales, pasando por delante o
por detras sin deteriorar lo
imagen de fondo y consi-
guiendo el efecto de realismo
que se pretendia.

Otra de las demostraciones
que podremos observar serd
la de colorear y desplazar
ventanas predefinidas por el
usuario. Por supuesto, tam-
bién se puede realizar esta
operacién con cualquier tipo
de texto.
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Para que se comprendan
las potentes posibilidades que
incluye el programa en lo re-
ferente a scroll de ventanas,
pantallas y atributos, apare-
ce en la demostracién el
avance de unas naves por un
planeta y la creacién de una

rafica estadistica. Pero, sin
E.lgur a dudas, donde mejor
observaremos este efecto se-
ra con el efecto de avance de
un tren en pantalla.

En el capitulo de animacién
de objetos podremos apre-
ciar desde el movimiento de
un radar de una nave espa-
cial, hasta el de un simpético
y extrafio ser, pasando por el
despegue de unos helicdpte-
ros.

Cinta 2 Cara 2: Aqui en-
contramos un juego realiza-
do integramente con la ayu-
da de Laser Basic, en el que
podemos observar la aplica-
cién de los comandos que in-
corpora el paquete. Se trata
de una especial versién de las
cualro en raya, en la que las
fichas son unos simpdaticos
marcianitos.

LOS NUEVOS
COMANDOS

Laser Basic incorpora un to-
tal de 118 nuevos comandos.
Estos pueden dividirse en Ires
grupos diferentes:

Ampliacién del Basic

Como en la mayoria de los
paquetes de utilidades, en és-
te encontraremos los tipicos
comandos que aparecen en
los Toclkit, o herramientas de
trabajo, que facilitan la pro-
gramacién. Los que existen
en Ldser Basic son escasos,
aungque muy practicos. Entre
ellos podemos destacar los si-
guientes:

— .RNUM: Con él podre-
mos renumerar un grupo de

lineas con la frecuencia que
deseemos.

— REMK: Quita todas las
lineas REM que existan en el
programa.

— .TRON y .TROF: Una
de las mayores dificultades
del Basic es la depuracion de
los rutinas utilizadas. Con
ayuda de estos dos comandos
podremos averiguar en cada
instante el nomero de linea en
el que se esta ejecutando el
prﬂgrnmc.

— .PEEK: MNos permite
averiguar el contenido de
una direccién y la siguiente,
considerandclo como un nu-
mero de dos bytes.

— POKE: Con la ayuda
de este comando podremos
introducir un nomero de 16
bits en una direccién determi-
nada y la siguiente.

— .RETN: Retorna de un
procedure.

Manejo de sprites

Aqui encontraremos todos
los referentes a las posibilida-
des gréficas. Algunos de ellos
S50M:

— .WCRV y .SCRV: Scroll
vertical con y sin cubrir el fon-
do.

— .WLIM, .WR1M,
SLIM y .SRTM: Scroll de
un pixel en una direccién con
y sin cubrir. 5i cambiamos el

1 por un 4 o un B, se realiza-
ra un desplazamiento de 4 u
8 pixels.

— ATLV, .ATRV, .ATUV,
y .ATDV: Scroll de atributos
en las cuatro direcciones po-
sibles.

— JATLM, .ATRM,
LATUM, v .ATDM: Scroll de
los atributos de un caracter
en los cuatro senfidos.

— .MOVE: Mueve un
sprite de forma que simula
una animacién conjunta con
oftros.

— .ATON y .ATOF: Ac-
tiva o desactiva una corrien-
te de atributos entre la pan-
talla y un sprite.

— .SETV y .SETM: Reali-
za un fill de atributos sobre
una ventana o un sprite.

— .CLSV: Limpia una ven-
tana.

— .JCLSM: Borra un spri-
te.

— JANVM y .INVV: In-
vierte el contenide de una
ventana o de un sprite.

Comandos variables

Este grupo de comandos
puede ser tratado como va-
riables, almacenando algu-
nos valores e interpretando-
los segin su estado. Un ejem-
plo de esto son:

— .COL=, .SET= ¥y
.SP1 =: Asignan el valor de




Dentro del paquete se incluye un juego que demuestra las posibilidades creativas de
LASER BASIC a la hora de facilitar la programacion a nivel grafico y de movimiento.

una expresién Basic a una vo-
riable gréfica.

CONCLUSIONES

Laser Basic es un paquete
de software que introduce o
los aficionades a la progra-
macién en el mundo del dise-
fio de sprites y la animacién.
Con su ayuda, muchos com-
prenderan conceptos que les
eran totalmente desconocidos
y que pueden ser muy Otiles

a la hora de crear sus propios
graficos y programas.

Hay que resefiar que, por
el momento, este programa
no esta disponible en Espadia.
Hasta que esto ocurra, la uni-
ca manera de obtenerlo es
pedirlo directamente o
Ocean, cuya direccién en In-
glaterra publicamos a conti-
nuacién;

& Central Street, Manches-
ter M2 S5NS.

Cémo se construye
una pantalla.

Generador de sprites.

Animacién de sprites.

Realizar una grafica animada es
facil.
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DE

AIRWOLF

Muchos de vosotros recordaréis la primera parte
wolf'', un programa de cal
excepcional que obtuvo un gran éxito entre todos
los usuarios. Pues bien, esta segunda entrega no
quiere quedarse atras y ha conseguido, por lo
menos, idéntico nivel de calidad que su predecesor.

de este juego, "Alr

REGRESO

AIRWOLF I1

Arcade

Elite

Para aquellos que os ha-
vais incorporado al mundo
del software recientemen
te, haremos una breve his-
toria del argumento y lo
que supuso «Airwolf» en su
dia

Elite, casa hasta entonces
no muy conocida, adquirio
los derechos de una famo
sa serie de television, 1ne
dita en Espafia, que tenia
como prolagonistas a
Stringfellow Hawke vy su he-
hicoptero Airwolf, una de
las dltimas maravillas de la
tecnologia moderna. Su mi
si6n consislia en rescatar a
unos cientificos gue se en
contraban prisioneros en el
interior de una laberintica
montafia plagada de tram-
pas y peligros

Como habréis podido
adivinar por el argumento,
Airwolf era un juego en el
gque premiaba la habihdad
y la rapidez, ya que el pro
grama estaba dotado de
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sndiablada dificultad,
superable poniendo to

ios tus reflejos en alerta

naxima

Airwolf 11 ha unhizado el

mismo argumento, pero, si

juiendo las modas actua-
se ha cambiado &l inte

rior de la montafia por un

iecorado espacial. En esta
asion, la misién consiste
'n eliminar las sucesivas

naves alienigenas que ame

nazan a la civilizacid
Il.l'r’l."l'.{ iT Y ellmir

nave nodriza, tras |

Sar en paz

En la misma line: 0
dlimos arcades espacilales
que han pasado por nues
iros monitores, |
cCorpora la POs1DIIGE
aumentar la potencia
helicéptero mediante la 1

cogida de

predispuestas paratai ii
U & havan reparida
por las diferentes fases de
ueq Las ms joras que i
l DLEClE LI !'].'l'.-' AT a8 I.:I
nave s fuego laser, u
| 145 lE I-['- 1¥ i
siles normales, pero e ma
ror efectividad; duplicador
le velocidad, que aumen

r dos tus posibilidades
r disSparo;, Dombas, que
ellimina

A .
105 de la pantalla, elc

n atodos los enemi

Hi1sgustos
aUsSaron a . : :li|'f1-r'. L | l;l.'.":-
-ades de habilidad. Para
poder abrir hueco en ellas
hay que dispararlas certe
ra y rapidamente, leniendo
en cuenta que la muralla
vuelve a formarse enelca
30 de que perdamos un he
sptero en el intento, sin
respelar los ladrillos que
hubiéramos destruido. Esto
no es una novedad, pero

suponemos que debido al

Py et § Pt | Pt Pyl o
4

(ot | St e | bt | 1



. : . ?
PRI fﬁi

Il’lll‘}f ll Hlll-l

buenas cualidades hace su-
poner que Airwoll 1l se va
i :.‘m:'.-'r'-mr en uno de los

rar :i: 5 € '\I1 os del aflo, ya

Jue des luego meéritos no
:"‘ faltan Pdalra ello v el he
cho de que se trate de una
segunda parle es mer:
anécdota

% -
miento, en cambilo, na siaxf g
Mejoraco y nay gque aesia- .

car que :-}:‘ru 1l en ocho di
Cclones alcanza una gran
cal |r1d | H b '-nilj uesto, el ni-

vel de adiccidon '.'.‘E altisim

Y Ca! J quipara ble al nivel

ie dificultad :
Tal I_‘:'-.'r":‘;:.:.*:!-.~:-:‘. W——

MICROHOBBY 15



WOLFAN

Wden—aventura.

Bulldog

A lo largo de la historia
del software, los barbaros
han intervenido en muchas
de las aventuras que la
componen. En este caso,
uno en parlicular, Wolfan,
tiene la misién de liberar
una tierra sin nombre que
se encuentra en poder de
demonios y otros inconve
nientes de este tipo

Una antigua profecia
auguraba felicidad y pode-
rio para el que consiguiera
destronar a los demonios
de su reino. Wolfan, expul
sado de todos los ejércitos
mercenarios an ](JH que es
tuvo, por su excesiva dure
za v combatividad, ha deci
dido comprobar si el presa
gio se cumpliria cuando &l
consiguiera algo que a mu

chos les parecia imposible
vy muy peligroso. Pero,
¢ué es esto para un curti-
do barbaro vy un eficaz juga
dor de video-aventuras?

Como en todo programa
de este tipo, Wolfan puede
recoger objetos, usarlos, lu-
char v sobre todo lanzarse
a la blisqueda de los ingre
dientes necesarios para la
salvacion de esta lierra ol
vidada.

Los personajes que inter-
vienen son de diferentes ti-
pos: ranas, que al capturar-
las y comerlas te permiten
un suculente aumento de
Eﬂ(—!rqii—i, mMonsiruos enca-

puchados, que suelen tener
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objetos fundamentales para
el desarrcllo de la aventu-
ra, magos, que se defienden
con potentes hechizos, etc
En lineas generales, el
programa cumple unas
condiciones que ya quisie-
ran algunos de sus colegas
de precios mdas caros. El
movimiento es el tipico en
las video-aventuras de tres
dimensiones. Los graficos y
el decorado, monocromo
como es habitual, cumplen
holgadamente. La adiccidn
depende del gusto del
usuario, va que existen mu-
chos fandticos de este tipo
de juegos v algunos otros a
los que les aburren sobera-
namente
Cabe destacar el detalle
de ampliacion de pantalla
cuando el protagonista
pierde alguna de sus esca
sas vidas, realizado con una
ra pwv asombrosa v una
calidad de imagen notorna
En suma, un programa

con el que el entreteni
miento esla aseguraco cir
cunslancia que ci bra ma
yor interes por lo reducide
de al pracio

LA SANI
CRUZAD.

ISARACEN
‘ Arcade

{ ‘Datasoft

De la mano de Datasofl
nos trasladamos a la Edad
Media, donde r.s..-nf.'::-"t“' S
que liberar 40 castillos ocu-
pados por los .‘L:'if]':':-f“.?.'.",-ﬁ::
hasta que llequemos a
frentarnos con su gran jefe

En este arcade laberinti
CO encarnamos el "Z'dFH'-"l !.'i“
un cruzado cuya unica
ma segura es tu habilid: a"'
v sus flechas, que te sen
ran para poder defenderte
de la multitud de enemigos
que te acecharédn

En cada uno de los dife- |
rentes niveles -.=|*:,s-:-'ir: en-
contrar la salida hacia el si-
Juiente, cosa que, por el
movimiento con {-I que se
ha dotado 2 i =T no es
sencillo. Algur ¥
ros ,Lli" te E’I”l 3
pueden ser destruidos con
tug flechas. La forma de ha
cerlo es coger una de éstas
gque apunte en la direccion
leseada y dispararla. El
decor, ido esta compuesto
principalmente por puer

tas, (las \,L.Jl'.:.w: solo pueden |




sér atravesadas en una di

receion), v por ellas debe

remos entrar y salir casi
inmnterrumpidamente con el
fin de encontrar la escapa
tona defimtiva; todo ell
por supuesto, mientras es
Tuivamos los numerosos pe
ligros ¥ trampas del juego

Es un poco extrafio que la
casa que hizo aquella mara
villa de nombre Bruce Lee,
nos presente ahora un pro
grama de lan pobre cate
goria. Los grdficos son de
una calidad pésima, el mo
vimiento y el scroll, malos
de solemnidad, vy la adic
cion que produce praclica
mente nula. En resumen
mas vale que éste hubiera
sido uno de los programas
que las casas de software
guardan en su archivo de
rechazados

Advance

UN TIPO

DURO

'HARD GUY

Arcade

Los programas basados
en hazafias bélicas son
ideas bastante utilizadas en
el mercado del software
En este caso, de la mano de
Advance, nos enfrentamos
al rescate de unos PrSOone-
ros encerrados en jaulasde
madera como si se tratase
de animales de zooldgico
Pero pasemos a introducir
nos en la maguiavelica tra-
ma en la que se desarrolla
el juego

El Dr. Fu, uno de los se-
res mas vengalivos gque
existe sobre la faz de la tie-
rra, ha capturado a unos
ex-combatientes vy los ha
encerrado para que pur-
guen sus penas hasta que
mueran

T, gue asumes &l papel

My Futues Comneopts

|.

e

“i,

de Buich, alias «Hard Guy»
debes rescatarlos detanté
trico final, y para ello has si
do lanzado en paracaidas
sobre uno de los campos
de concentracion del Dr

Fu. Este, tan tacafio como
malvado, ha fabnicado unos
robots de inofensiva apa
rencia, que estan recubier

tos de una sustancia quimi

25

Ca especial de moTtale:

61711310

.‘1 ."q
Fihy - - 3
St Ll L.
' - N TN
C ) VAT

efectos. El Unico punto dé-
bil de estos habiles instru-
mentos de destruccidn es
su cabeza, que al ser aplas-
tada, los inutilizan por com-
pleto

Hay 20 diferentes y com
plicados campos de con-
centracion en los que ten-
drds que rescatar un buen
nimero de prisioneros
Cuando lo consigas, cosa
gue No &8 ninguna bicoca,
podras intentar eliminar al
Dr. Fu que se encuentra a
buen recaudo en su prote-
gidisimo castillo.

Este es el argumento de
un juego que asombra por
su valor total: graficos de
buena calidad, movimiento
real v un gran nivel de
adiccion; no se le puede
pedir mas a un simple jue-
go de plataformas. Quizd
las crilicas contrarias se
puedan basar en lo pobre
del decorado, pero, a nues-
tro gusto, cumple con la mi-
sion que tiene

iA pasarlo bien destru
vendo androides!
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UTILIDADES

COLOR EN ALTA RESOLUCION

Juan Angel Rojo Bustos

Debido a que el color en el Spectrum es de baja
resolucion, solo podemos disponer de un atributo por cada
caracter. Sin embargo, gracias a la siguiente rutina podras
tener color en alta resolucion, es decir un atributo por
cada una de las 8 filas de que se compone un caracter.

Antes de explicar como la rutina

octetos del archivo de dibujo a la

Teniendo en cuenta que la ULA
lee B veces cada atributo durante un
cuadro de television enfonces si an-
tes de cada lectura conseguimos
enviar un valor determinado al oc-
teto que define ese atributo habre-
mos conseguido el color en alta re-
solucién porque cuando la ULA acu-
da a la zona de atributos a recoger
informacitn para generar la imagen
de television se encontrara con atri-
butos distintos en cada una de las

puede producir color en alta resolu- vez. B pasadas. Pero este proceso se
cin conviene revisar algunos con- La ULA es un circuito integrado tendra que realizar durante todos
ceptos fundamentales sobre la dis- (VLSI) que entre otras tareas se en- los cuadros de television, es decir

posicion de la pantalla en el Spec-
frum.

La pantalla se halla dividida en
dos zonas: el archivo de dibujo y el
de atributos. El archivo de dibujo es-

carga de formar la imagen en el te-
levisor a partir de los datos almace-
nados en los archivos de dibujo y
atributos. El proceso que sigue es,
a grandes rasgos, el siguiente: una

a una frecuencia de 50 Hz,

Esto se consigue utilizando el
modo IM2 de interrupciones ya que
estas se producen en el Spectrum
a la misma frecuencia a la que se

ta dimensionado en 32 columnas de vez que el haz de electrones del te- generan los cuadros de television y
ancho (256 pixels) y 24 lineas de al- levisor llega al area de texto, la ULA por lo tanto nos sirven ademas pa-
1o (192 filas). Cada elemento vecto- lee el octeto correspondiente del ar- ra determinar la posicion del haz del

rizado por una columna y una linea
recibe el nombre de caracter y esta
formado por 8 pixels de ancho y 8
filas de alto.

En términos de memoria del orde-
nador, cada caracler esta definido
por B octetos o posiciones de me-

chivo de dibujo asi como el de atri-
bulos y entonces elabora la infor-
macion necesaria para que el haz
de electrones vaya formando la ima-
gen deseada. Limitando nuestro es-
tudio a la formacién de un caracter,
la ULA leera el octeto correspon-

televisor, asi como la realizacion de
cualguier otra tarea.

A partir de ahora vamos a consi-
derar que la pantalla esta dividida
en 192 filas de alto de 32 columnas
de ancho. El origen de coordenadas
con el que trabaja la rutina se en-

res de la RAM y la propia rutina tam-
bién debe estar localizada en dicha
zona de la memoria. Esto es asi por-
que las rutinas que corren en los 16
primeros K de la RAM no lo hacen

moria cada uno de los cuales en bi- diente a la primera fila asi como el cuentra en la esquina superior iz- a tiempo constante ya que existen
nario esta formado por 8 bits que atributo de dicho caracter forman- quierda de la pantalla. interferencias con la ULA al inten-
son los que determinan el estado de dose entonces la imagen de dicha La rutina permite crear un area de tar tanto esta como el microproce-
los 8 pixels de los que esta forma- fila con su correspondiente color en alta resolucion (ADAR) con unas di- sador el acceso al mismo banco de
da cada fila del caracter. En cambio el televisor. A continuacion se iré re- mensiones maximas de B columnas memoria.
en el archivo de atributos existe un pitiendo el proceso para las 7 filas de ancho por 192 filas de alto. La restriccion de que el ADAR
solo octeto de atributo por cada ca- restantes pero el octeto de atributo Los atributos correspondientes al tenga un méaximo de 8 columnas de
racler, esto quiere decir que un oc- leido por el ULA sera siempre el ADAR deben almacenarse en una ancho se debe a que como una li-
teto de atributo define el color de 8 mismo, tabla ubicada en los 32 K superio- nea de exploracion tarda en gene-
17 18020001809 EDAREDAR 1859 s7 1cibacodilGEALIOBTEBL 1272 —‘
l"l s'Ano BASIC 18 ECAPEDAREDAREDARDSD] 2918 =8 BFECACACAOCRIAAZEBFE 1664
19 CBDBOA1B0AGRECABECA® 1478 59 @72EADFEQE@ICOFE@GCH 985
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Be

rarse 224 T-estados, lenemos exac
tamente ese liempo para enviar una
fila lo mas larga posible de atribu-
tos en alta resolucion. Desgraciada-
mente, gran parte de ese tiempo lo
consume |a rutina para ajustar los
punteros y contadores para la si-
guiente fila de atributos. Ademas
hay que tener en cuenta que aun-
que tanto la rutina como la tabla de
atributos se encueniran en los 32 K
superiores, stos deberdn ser trans-
feridos a los primeros 16 K y enton-
ces habra interferencias con la ULA.
Por ditimo, como la rutina ha sido
disefiada para que podamos mover
el ADAR por toda la pantalla como
i de un sprite se tratara, resulla
que segln a partir de qué columna
se encuentre el haz de electrones,

tardara mas o menos liempo en
aproximarse a el y la rutina tendra
que ser capaz de lolerar eslas
variaciones.

Utilizacion de la rutina

Antes de activar 1a rulina debe-
mos inicializar las correspondientes
vanables:

En la direccion 60 226 se encuen-
ira el nimero de columnas de an-
cho del ADAR (1-8).

En la direccion 60 227 se encuen-
Ira &l nimero de filas de alto del
ADAR (1-192).

En la direccion 60228 se encuen-
tra la coordenada Y en alia resolu-
cion del ADAR (8-191).

En la direccion 60229 se encuen-
tra la coordenada X en baja resolu-
cion del ADAR (8-31).

En las direcciones 60230 y si-
guientes se encuentra la direccion
de la tabla de atributos en alta re-
solucion,

En la direccion 60424 se debe po-
kear un 3 si se quiere que después
de la rutina se salte al gestor de in-
terrupciones de la ROM (requisito
indispensable si se desea utilizar la
rutina desde el Basic) oun @ si que-
remos que retome fimpiamente.

Para activar la rutina se debe ha-
cer una llamada a la direccidn
60000 y a parlir de este momenlo
la rutina funcionara de forma auto-
matica mientras dedicamos el orde-
nador a la realizacion de cualquier
tarea que no deshabilite las inte-
rrupciones.

A excepcion de la variable que -
ja el ancho en columnas del ADAR,
todas las restantes se pueden mo-
dificar con la rutina en funciona-
miento y sin necesidad de volver a
ser activada.

Para desplazar el ADAR por la
pantalla lo Gnico que se debe hacer
&5 aclualizar sus coordenadas (las
cuales fijan la esquina superior iz-
quierda del mismo). La propia ruti-
na se encarga de que al mover el

ADAR por la pantalla se conserven
los atributos por los que va pasando.

La rutina esta pensada para ser
ampliada a la gestion de un sprite
con color en alta resolucion. Echan-
do un vistazo al listado ensambla-
dor se puede ver que antes de que
llegue el haz del televisor al area de
texto se hace una llamada a la ruti-
na GUARDA y otra a la rutina ESPE:
RA. Después de la llamada a la ru-
tina ESPERA podemos incluir una
rutina que se encargue de gestionar
el sprite y el tiempo que tarde en
ejecutarse lo podemos ahorrar dé la
rutina ESPERA. Si el tiempo que po-
demos recuperar de la rutina ESPE-
RA resulta insuficiente entonces
puede conseguirse mas tiempo res-
tringiendo el movimiento del ADAR
por un nimero determinado de filas
a partir del comienzo del area del
texto. Por ejemplo; si el ADAR nun-
ca va a estar localizado en ninguna
de las 10 primeras filas de la pan-
talla entonces pueden conseguirse
10 x 224 = 2240 T-estados adiciona-
les y el numero de filas de restric-
cion debe pokearse en la direccion
&0 295. Si nos fijamos en el listado,
con este POKE lo que se hace es
cambiar el SUB @ que hay después
de la lamada a la rutina ESPERA
por un SUB n; es decir. se logra que
la rutina espere n filas menos.

Si a pesar de todo se sigue sin le-
ner tiempo entonces puede modifi-
carse la rutina GUARDA ya que és-
ta preserva en memoria siempre los
atributos correspondientes a un
ADAR de 8 x 192 y de esta manera
siempre tarda lo mismo. Si por cual-
quier razon nuestro ADAR es menor
enlonces podemos hacer que la ru-
tina se ajuste a las dimensiones del
mismo pero sin olvidar en ese caso
adaptar también la rutina RECUPE-
RAR.

Para aquellos que deseén utilizar
la rutina desde el Basic se ha inclui-
do una rulina de desaclivacion cu-
ya direccion de llamada es 6060 3.

Antes de poner en marcha [a ru-
tina hay que tener en cuenta gue és:
la emplea para su funcionamiento
las siguientes direcciones de me-
moria: 23360-23551 (memoria auxi-
liar para almacenamiento de atribu-
tos), 650 2465280 (tabla de vectores
para interceplar las interrupciones)
y 650.21-650 23 (salto al gestor de in-
lesrupciones).

LISTADO ENSAMBLADOR COLOR EN ALTA RESOLUCION

10 ; COLOR EW ALTA RESOLUCIIN 148 LD ONUMERD#1) A kv, | L C,0 an LD (FDFD) A 599 ;UM COLLMW

r: n MEC A m DIk 45 LD ,SUPCOL o

M ; PaRA 1N SPECTRIN 184 A0 AN ) ; 45 LD (WFDFE) L &10 INTTAR LDI
7 “ 19 MO AA 50 ;CREA TABLA DE VECTORES £ 500 ? : i B tgr.::

50 ; JUAN ANGEL ROJO BUSTD m 0 BaA INICIALI2A INTERRUPCIONES s M 63 Ex (5P),IX

] : m A AA 3 ; T | RET Pl BX (5P,
/ | BRIVIESTA (BURGOS) 1987 209 A0 AN m 0 A,NFE 5 ; ésh B (58, 1N
J e M D A W W A S48 {TABLA DE INSTRUCCIONES @woooo» e

" i W EA EiL ] b B, M 550 ;A CADA ANCHO DE AREA (1-8) i ¥

" 6 WA be' (0N ] 4 o WA LE CORRESPONDE N ELEMEN TODE 480 ; 72-T-ESTADOS

1 ; Fl LD WL INTTAB LIl ] w L S48 ;LA TABLA.CADA ELEMENTO ES i ] RET C

179 ;DIRECCIOMG INSTRUCC]ONES m ADD WL, DE in b DA BE 20 DCTETOS:)é-PamA EL BUCLE m BT C

OF TRENSFERENCIA ¥ RETARDO i) LD  DE,DESINT o Ik EB = BE m R -9

M mw L BC,u0 T LD (W), BFD 570 ;TRANSFERENCIA T 4-FARA EL m;

o W Lo & R ECUAL 120008 O T1BW0 798 {005 COLUAS

15 LD A, (LONCOL) k] LD DE,DESRET 44 LD A3 g ™
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T 1]

b | (1]

m B A
T B (5K
™ B 5
211 B (5P
(1] ¥

L ] L1

[« ] a4
Bl NF

> ] L

=1 wiP

LH ] MOF

C 22-1-ESTADGS
] BT C

i BT C

i _ 3
g

73 TRES COLIMMAS
e

b ol

L | Lol

m Lol

vl Bl NN
i ] (1]

1] L]

i (1]

Lk ]

Lk ] B &N
1 22-T-ESTADOS
] KT C
] KT C
i ' S
1n ;

1890 (DURTRD COLUMWAS
1 ;

1 L

1 Lol

i E ] 1]

14 1]

1= PUSH D€
116 PP D€
1 PUSH €
1164 POF DE
i M o

ik DEC D€
1218 NP

(k.| WP

17 M-T-E51AD05
1240 b AR
17 BT C
1264 R 37
1 ;

1288 ;CINCD COLLMWS
Fa BH

1380 1]

13 (1]

1 (1]

13 1]

|34 (1]

139 o

1340 o

13m '
1388 N-T-E5TADOS
1% MOF

£ 1] HOF

1418 a3
14 ;

1430 5E05 COLUMMRS
1440

1454 0]

1464 LM

1 [1.]]

| 4ad (1]

(LLi ] (1]

1584 (1:]

1518 PUSH DE
150 MP D
159 KT C
154 BET C
155 19-1-E5TADOS
1544 W A,
15n ' T
1584 NF

157

1400 SIETE COLUMMAS
1410 ;

16 Lo

161 Lo

1848 L

1654 Lo

[ (1]

16 1]}

1451 1]

1474 W AR
Im W A D
1 ; 14-T-E5TADOS
1™ HOP

(b | ¢ PRDIFI
17a8

1758 (0CHD COLUMNAS
1748

Im™ Lol

|7ee Lol

17 Lol

180 LBl

1810 1]

1 Lol

[ ] Lol

1840 Lol

1658 10-T-ESTADDS
i JF  PRECF]
1&n L

ieee ;

16 ;

1990 BESTOR DE INTERRUPT|ONES
1918 ;

1520 LONCOL DEFR MO8 (aNCHD BN
COLLMNAS (-0

1930 LOMFIL DEFE 0CH ;ALTO BN F
1LAS (1-192)

1940 FILCOL DEFR e COMRDENAD
AY BN ALTA RESOLUCION

1950 COLCOL DEFE MC ;CO0SDENAD
A X BM B RESOLUCION

1960 DICATT DEFW BE230 (DIRECC)
0N DE LA TABLA DE ATRIEUTOD 5
1970 ATTRIE DEFW M40

1780 PUNCOL DEFU B0

17 DEFS MIC

un

00 (BUARDA 5P E INICIALI2A IN
A MR PILA DENTRD DF L&

S0 (Y POR TANTO BN OLOS 20X S
PERIDRES

nn -T-EFADDS
g i
% siPon L0 cPuNCoL) 5P
Wi LD 5P, SUPCOL
an g

80 CONSERGR LS REGISTRDS
i b B TO0-T-ESTAD0E
1w ;

n PUSH 12

2An PUSH BC

nn PUsSH DE

bl PUSH ML

Pk | FUSH &F

& B

2n PUSH MWL

FiL PUSH DE

Pk | PUSH B

im 314

nm ;

2 OALCULA DIRECCION OE LOS
ATRIBUTOS

2 NT-ESTAOS
24 ;
Fre CALL CALATT
m-

TIT (REDR BN MEMDRIA LA 10
DE ATRIBUTOS SOBSE L QUE

A
280 ;PRODUCIR EL AREA DE ALTA
RESOLUCION

M 4I93-T-ESTADOS
m

Feil ] CALL GUARDY
m .

700 (RUTING OF RETARDO DINWIC
]

THE LONCOL :B- (95880 0 (9T,
(P41 5-(RE2D) 4-1-(R43
i

734 CALL ESPEM:

FUT N

- =

A-T-ESTADDS

b &, OFILOOLY

TADOS 0 UMW FILA BE TV

M

MM FILA LD B0

4N BUCLE DJM? BUCLE

Fol ] b (B A

FLL ] INC BC

mn DEC &

11 ] JF  NFILA
5

T53 TR aRABLES

F=1 | I ¥5-T-E5TADDS
Fe- B

7560 SIGUE LD DE,(ATTRIR)
#“n LD WL FIN

e ] FSH ML

e | L R, MICATT)
an LB A LONIL)
2400 ; LD X4

wn DEFR W00

un LA

2640 L A, (FILCOL)
2658 THRY

1660 ;

670 TRANSFERIR LOS ATRIBUTOS
DE ESTA FILA

68 ; 1 X5-T-ESTADOS
M

0 PROFL LD C 0

70 DESINT LD1

mn (1]}

i Ll

o LB

e 1]

i) ]

ik ] (1]}

i LM

m ;

T80 CONTADOR DE FILAS

i

Fy.re B B-T-ESTADDS
M DEC X

it DEFE 000D

Foo ] DEC L

2848 ; EL BET ] CuANDO X=0 PRDD
UCE UN SALTO & LA ETIGUETA FIN
2878 ;51 WO SE CUWPLE Tala 5-1
(2 MEN0S QUE R 2, )

e

Foo ] Kl 2

|

2900 51 AND =0 EWTOMCES EST
A LINEA DE CELDILLAS ESTA AR
A

b7 I -1

mwm ;

wa N B

75 LD AR

Fil ] L. H

mm &1Ll
n |

I RESTAURS EL REGISTRD DE
i ; -T-ESTADDS
»

an o At

W MMERD S8 MR

g 11 i EA

s 0 AD

i St A,

wn b oA

k.|

N (ECUALIJADOR DE 11EMPD
nm

I DESRET DEFS MO

na ;

M CAMCUA DIRECCION DE LA S

IGUIENTE LINEA DE CELBILLA $

I 37-1-E5TADOS
s ;

e mRDAI LD AL
un 0 Ak

JE b EA
nm b aAb
m e a,m
mn b bA
un #  PRICF]
g

Yol RESTABLECE EL AREA DE ATR
IBUTOS BN B RESOLUCIN

ke B
M FIN BX
un B (S A
EF ] B (50,4
m INC B
1 INC B
nm INC B
un NG B
nn Lo
el Lol
£ ) LM
By Lot
nn 4]
ne (1]}
i L
EL 1 (1]
M (23

CALL RECUPERA

i
CALL RUT ING

jRECUPER® REGISTROS ¥ 5P
i

g3§5E3383

B
POP BC
PP DE
£ ] PP W
na (3¢
b ] PP W
k-t PP W
N PP DE
i o
nn PP IX
ne L 5P, (PMMCIL)
m
300 RETORMAR DIRECTAMENTE 0 F

EUOCAR N SALTO AL GESTOR

HI0 ;DE INTERRUPCIONES OF LA B
M Pl PODER VOLVER AL B8 11
N

Hun JE BRSIC

Ladb El

N RETI

34 WSIC P 03

un ;

180 RUT IS

N

I CALATT-CALCULA DIRECTIGH
¥ LOS ATRIBUTDS

g

IT0 CALATT LD A, (FILOOL)
A RLCA

na RLOA
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras
en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademés

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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Primitivo DE FRANCISCO

HARDWARE

En esta segunda parte veremos como construir la tarjeta del interface
para impresora que iniciamos la semana pasada, asi como su puesta
en marcha y conexion mediante cable de cinta.

A la hora de iniciar la construc-
cion practica de la tarjeta de inter-
face para impresora, el primer paso
sera proveerse de los componentes
que se relacionan en la lista de ma-
teriales que adjuntamos. Los com-
ponentes son normales y Unicamen-
le puede haber problemas con la
farjeta del circuito impreso, la cual
s posible autoconstruirsela a par-
lir del dibujo de la cara de pistas
que a tamado real se muestraen la
figura 2. Si esta opcion fuera dificul-
losa, comunicarlo a MICROHOBBY
como en olras ocasiones.

La tarjeta es de una sola cara de
pistas para simplificar su construc-

cion y abaratar el producto. Unica- -

mente se emplean cinco circuitos
integrados de la familia TTL LS que
habra que insertar en la tarjeta, con
especial cuidado en no ponerlos al
reves; para ello guiarse por la mues-
ca que poseen todos ellos prdxima
a la pata nomero uno, independien-
temente de la marca que sean. Se-
guidamente, soldarlos sin emplear
excesivo estafto, y procurando no
corfocircuitar pistas accidentalmente.

Acto seguido, colocar las resis-
tencias, diodos y condensadores.
Tras soldarlos, cortar los terminales
de los mismos sin desprenderse de
ellos, pues pueden servir perfecta-
menle para efectuar los puentes por
la cara de componentes. Estos
puentes eslan pensados para ser
colocados sin funda aislante algu-
na que, si bien quedaria subjeliva-
menle mas estética, complica el
montaje hasta el punto de tener pro-
blemas con su insercion. La mejor
manera de colocarios es preformar-
los previamente con unos alicates
de punta, y luego soldar uno de sus
extremos y tirar del otro para que
quede totalmente reclo.

Los diodos y condensadores de
tantalo tienen polaridad que hay
que respelar escrupulosamente.
Guiarse para ello por la banda ne-
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gra de los diodos y la notacion de
polaridad positiva de los condensa-
dores. Algunos fabricantes de dio-
dos marcan el catado con una ban-
da mas ancha que las demas, la
cual suele ser amarilla. Los diodos
LED también tienen polaridad y vie-
ne marcada por una muesca que in-
dica el catodo, aungue si hay dudas
lo mejor es mirarlo al trasluz. El ter-
minal que presenta mas masa en el
interior del cuerpo es el calodo.
Los pulsadores, conector de cin-
ta, conmutador y conector hembra
para Spectrum suelen encontrarse
en las tiendas de electronica. No
obstante en localidades pequefas
puede resultar dificil su localiza-
cidn, por lo que en semanas pa-
sadas dabamos una direccion en
Madrid que proporcionaba por co-
rreo estos conectores. Al colocar en
la tarjeta el conector hembra para
Spectrum conviene dejar por el la-
do de las pistas los rabillos largos
a lin de poder soldar posleriormen:
le una tarjeta macho expansora, co-
mo sé citaba genéricamente en el
numero 135 de MICROHOBBY.

CONEXION CON
EL CABLE CINTA

Ahora sblo falta ullimar las cone-
xiones entre interface e impresora.
Proveerse primeramente de los co-
nectores y el cable cinta que se
menciona en la lislta de maleriales;
a continuacion hay que proceder al
ensamblaje de coneclores y cinta.
En la figura 3 se muestra como ha
de quedar el conjunto. A la izquier-
da esta el conector de la impreso-
ra, que es del tipo macho de 18+ 18
terminales; a la derecha, el conec-
tor hembra de cinta de 13+ 13 ter-
minales; entre ambos, la cinta que
los une, la cual no superara un me-
tro de longitud.

El ensamblaje de los conectores
se puede hacer con el auxilio de un
tomillo de presion de mesa cuya
mordaza lenga el tamano de los co-
nectores medidos longitudinalmen-
te. La larea es sencilla aunque deli-
cada, por lo que se recomienda po-
ner la maxima atencion. Empezare-
mos por el coneclor de la impreso-
ra: introducir primeramente la cinta
en la rendija que hay entre el cuer-
po del conector y el retenedor de
plastico. Para esta operacion fijar-
se en la figura 3. La cinta es més es-
trecha que la rendija porque, como
ya se dijo la pasada semana, solo
aprovechamos las sefiales que nos
interesa de la conexion Centronics.
Asi pues, la cinta guedara despla-
zada hacia los lerminales 1y 19 que
suelen venir marcados sobre el
plastico del conector. De todas for-
mas, el borde del mismo ha de gue-
dar como se muestra en la figura,
con la parte estrechada hacia la cin-
ia y la parte ensanchada hacia el
extremo de la misma. Sequidamen-
te, es necesario introducir todo el
conjunto en las mordazas del torni-
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llo sin que se desvie la cinta y pro-
curando que queden unos centime-
tros sobrantes en el extremo de la
misma. Ir apretando paulatinamen-
te hasta que el retenedor encaje en
unos entrantes que lleva el conec-
tor en el cuerpo, cosa que suele ir
acompafada de un «clics Sonoro.
Luego, con unas lijeras, corlas a ras
del conector el extremo sobrante de
la cinta.

=

El interface, el ordenador y la impresora en conjunto. La cinta
ha de tener una longitud proxima al metro.



Idéntico procedimiento se segui:
rd en el extremo opuesto de la cin-
ta con el otro conector que es mas
diminuto y tambien posee mencio-
nado retenedor. En el montaje es
imprescindible seguir la figura, evi-
lando que la cinta quede retorcida
para que el terminal 1 coincida en

ambos coneclores. El 1 en el conec-
tor pequefo viene marcado por una
Hlechita como se aprecia en el dibu-
jo. Los cables cinta suelen llevar
bandas de colores para poder se-
guir el orden de los cablecillos que
los inlegran, evitando que las cone-
siones queden cruzadas.

PUESTA
EN MARCHA

Tras concluir las operaciones ci-
tadas, nuestro montaje queda listo
para ser utilizado regularmente. Co-
mo primera medida es necesario in-
troducir Ia tarjeta en el conector tra-
sero del ordenador con éste apaga-
do. Conectar también el cable cin-
ta que unira los dos dispositivos y
a continuacion alimentar el ordena-
dor y la impresora. El ordenador
arrancara regularmente.

Bajando el inferruptor de comede-
ra de la derecha lucira el LED verde
de la columna de tres que hay a la
izquierda, al subirlo se apagara. Es-
to quiere decir que el interface se
activa y bloquea perfectamente. El
LED del centro indica la sefial BUSY
y puede servir para visualizar el es-
tado ON LINE de la impresora des-
de el ordenador. El LED superior
muestra la sefial STROBE.

El pulsador de la derecha sirve
para inicializar la impresora, asi que
oprimiendo ésta borrara su buffer,
llevard la cabeza a la izquierda y pa-
sara a estar ON LINE.

El pulsador de la izquierda se
usara para engafiar al ordenador

C3
IN 'J'# 20

INT

€S 1

ﬁ'ﬁﬂvﬂiﬂﬂﬂﬁ G

A MO o0
o—0

Cara de componentes con indicaciones de las funciones de

cada uno de los tres mandos.
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Aspecto final del interface Centronics para impresora. Su
amplia disposicion de componentes es para conseguir una
perfecta adaptacion a los diferentes modelos de Spectrum en

lo referente a sus alturas.

obligandole a volcar a gran veloci-
dad el texto sin imprimir para recu-
perar asi el control del ordenador
cuando algo ha ido mal (se ha atas-
cado la impresora, por ejemplo). Es-
to viene bien en programas que no
tienen salida forzada del bucle de
impresidn como algun editor de tex-
tos, etc. Un sistema mds eficaz ain
para corlar |a fransmision y recupe-
rar el control del ordenador es pre-
sionar simultaneamente ambos pul-
sadores hasta que el ordenador
concluya el proceso simulado de
impresion, pero todo esto con la
practica se verd mucho mas claro
De tener algin problema en la
prueba la solucidn sera la de siem-
pre, repasar cuidadosamente, y con
paciencia, todo el montaje en bus-
ca de posibles cortocircuitos entre
pislas, malas soldaduras, compo-

nentes equivocados de sitio o gira-
dos, elc.

USO DEL
PROGRAMA
DE IMPRESION

Incluimos un pequefo programa
que servira para poder hacer lista-
dos con LLIST y para poder afiadir
la instruccidn LPRINT en los pro-
pios trabajos en Basic. El programa,
una vez ejecutado, desviara el canal
de impresidon hacia nuestro softwa-
re para usar la impresora Centro-
nics en lugar de las tipo Zx. Ocupa
122 posiciones de memaoria desde la

QopoQoQ ﬂﬂ%&ﬂ 00

OopoponoQopogonoo unn ’

Cara de pistas a tamafio 1:1.

q\,

oo
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CABLE CINTA D
26 HILOS

|NIT|

IMICIALIZA LA
MPRESORA

(BUSY]
HACE QUE EL
ORDEMADOR SUELTE
A ALTA VELOCIDAD
LOS DATOS HACLA
LA MPRESORA

—

INDICE
TERMINAL 1

\ ] COMECTOR HEMBRA

| PARA CABLE CINTA
COMNECTOR CENTROMICS
VISTD POR LDS CONTACTOS

—

Funciones de los pulsadores de la tarteja interface de  Conexion del patillaje en los extremos de la cinta. Para el correcto

impresora. funcionamiento del montaje es imprescindible respetar estas indicaciones.
direccion 65000 en la cual tiene su E'ﬂ interface
punto de ejecucion. ters
Vedante POKE 5047 seimpe- | S TE INTERESA, Espreecrs
ne el nimero de columnas a impri- L H‘.!DWARE al
mir y con POKE 65108 x se le indi- L i Spectrum
ca el nimero de columnas libres al [ Pudleados o nussry revitg gt Mar 2| 128 Plus 2.
principio de cada linea. ;ﬂlﬂummw 8dquisicién i -
En un futuro proximo publicare-
mos otros programas mucho mas LISTA DE MATERIALES
sofisticados con copys de pantalla
simples y dobles, etc., para las prin-
cipales marcas de impresoras, asi
como para las compatibles 1BM. RESISTENCIAS 1/4'W ﬁ'#::l;::ns

De esta forma se conseguira sa-
car el maximo partido a nuestro in-

R1 =330 Ohmios

B3 =330 Ohmios IC2=7415125

R4=22 Ohmios IC3=7415]23

R5= 10K Ohmios IC4=7418374

Ra= 10K Ohmios

R7=4 7K Ohmiocs |
VARIOS

Pl y.P2=Pulsadores pora
circuito Impreso.

Conector macho acododo
de 13413 termincles para
cinta. -

Conector hembra 28+ 28
terminales fipo Spectrum.

Conmutador corredara mi-
niatura para circuito impreso.

Placa de circuito impreso.

Conector hembra para cin-
ta de 13+ 13 1erminales.

Un metro de cable cinta con

Cl=0,1 uF Tantalo
C2=220 pF Cerdmico
C3=720 pF Cerdmico
C4=10K pF Cerdmico
C5=0,1 pF Tantclo

SEMICONDUCTORES

DI=1N-914 o IN-4148
D2=IN-914 o IN-4148

Detalle del ensamblado de los conectores en el extremo de
la cinta. Es aconsejable servirse de un tornillo de mesa para su

realizacion.

26 MICROHOBBY

DL =Diodo LED miniatura rojo
DA2=Diodo LED minictura omarlo
DL3=Diodo LED miniotura verde

26 hilos.
Conector Centronics parg
cinfa.
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de Zaragoza, ya que nuestro
amigo mafio va a proporcionar al
protagonista del juego de Martech
disparos infinitos, con lo que
eliminar a los esbirros y zombies
que se crucen por nuestro camino
resultard notablemente més
sencillo.

POKE 31851.¢

i BARBARIAN

Suponemos que os habra
impresionado la calidad de la
tltima realizacién de Palace
Software. Si es asi y oz habéis
convertido en adictos del bello
deporte del corte de cabezas,
aqui tenéis unos cuantos trucos.

— Para eliminar a los
adversarios, el sistema mads
coémodo es rodar hasta que los
arrinconéis en cualquiera de las
dos esquinas. Una vez alli, volveis
a rodar dos veces y obsequiais a
vuestro enemigo con una dulce
patada, que se consigue pulsando

IZODA + ABAJO + FUEGO o i ; 2 ST )

DERECHA + ABAJO + FUEGO, 1 G RS ——" £
dependiendo de la esquina en VAKS B S
que os encontréis.

— Cuando Drax haga su
aparicién, la forma mads rdpida de
eliminarlo es saltando, para
esquivar el primer hechizo, y "
rodando para alcanzarle y hacerle
desaparecer de la faz del planeta.

Por si no tenéis suficiente con
esto, aqui estdn dos pokes que os
facilitardn ain mas la labor de
rescate de la «feisimas princesa:

POKE 37529, U si un guerrero te
deja sin energia, comienzas de
nuevo en el mismo nivel y con los
mismos puntos que tenias.

POKE 39575, ¢ los hechizos de
Drax sélo conseguirdn derribarte
momentaneamente,

Ao M K

i HYDROFOOL

Si os resulta dificil conducir a
Sweevo por el gigantesco acuario
Deathbowl, agradeced a Alberto
Garcia, de Valencia, y José
Domingo Romero, de Barcelona,
el siguiente poke, que os
proporcionard lo de siempre, es
decir, vidas infinitas.

POKE 25883,201

NEMESIS THE |
I WARLOCK |

Torquemada va a sufrir con el
descubrimiento de Rafael Fornies,

28 MICROHOBBY

i PARABOLA

Para poder disfrutar de ciertas
comodidades en este juego de
saltos, Luis Ferrer, de Barcelona,
nos envia un pokecillo de nada.

POKE 38303,0

Como es costumbre, tarjeta y
pegatina para el caballero

| SHOCKWAY RIDER ]

Hace algunos nimeros,
publicabamos los pokes que
facilitaban vidas infinitas. Para los
que no deseen introducirlos en el
programa, con las dificultades
que esto puede representar, Julio
Soto, madrilefio él, nos envia este
maravilloso cargador con el que
conseguiremos aquello que
siempre es anhelado por los
viciosos del joystick.

1 BORDER @: PAPER ©: INK 7

S CLEAR 24799

10 FOR (=64000 TO 64010

20 READ a: POKE f,a: MNEXT f
30 DATA 33,39,180,54,0,35,54
4@ DATA 58,195,208, 16

10@ LORD *"CODE
110 POKE 60024 ,0
120 POKE 60016 .0
130 POKE 6@@17,170

14@ POKE 60032,
15@ POKE 60033259
160 RANCOHMIZE USR 60000




JAIME TARRES CALLARISA
(GERONA)

La quinta pantalla de los «Gooniess s¢ pasa
amontonando las calaveras que lanza el buitre, mien-
tras que con ¢l olro personaje colgado de un trape-

AYA,No FUNCioNA EL MECHERo..

A VER si ESTE SENoR gue

VGREEN) |\ B ‘\:“\\\

¢io consigas |a salida de fuego. Cuando las calave-
ras lengan la suficiente aliura las puedes utilizar co-
mo escalera para pasar a la siguiente pantalla.

FERNANDO GONZALEZ

ALVAREZ

Para poder acceder a la llave cuadrada en ¢
aPyjamarama» debes lomar el ascensor hasta subir

al primer piso. Cuando salgas de &l debes dirigirte
a la habitacion de las cajas de 16, Encardmate en ellas
hasta que estés a la altura de las ventanas desde don-
de saltards y saldras al tejado. Desde agui avanza
a la derecha, caerds por un agujero v verds un fue-
£0, que se consigue evitar si llevas el extintor. Aho-
ra ya tienes al alcance del pijama, perdon, mano,
la Have cuadrada.

Para poder coger ¢l jerez del «Back 1o Skool» de-
bes soltar una rata que previamente hayas atrapado
en la clase de la profesora. Una vez realizada esta
accion, debes ir al despacho de la directora v alli con-
seguirds ¢l jerez saltando sobre el armario,

Para poder acceder al despacho de Bugs Maloy,
en ¢l «Mavies, tienes que salvar una serie de arma-
duras que te cierran ¢l paso y conseguir que Tanya,
la gemela buena, te dé la dltima clave, la que permi-
te ¢l acceso al despacho donde puedes coger la cin-
12, Por si ¢l dia que juegues Tanya no estd demasia-
do generosa, aqui tienes la clave para abrir la dlti-
ma armadura; Shifra,

Los pokes que publicamos son comprobados pa-
ra no llevar a engafio a nuestros lectores; s a ti no
te funcionan se puede deber a que no los hayas co-
locado en ¢l sitio adecuado o tu copia no posea las
mismas direcciones que la original. Al no saber cudl
de las dos razones es la que te causa el problema,
no podemos soluciondrielo,

FRANCISCO JAVIER
CRESPO MARANON

(ZARAGOZA)

Para poder lnalizar «Fantastic Yoyage» debes re-
coger no una, sino las seis piezas que componen ¢l
submarino y llevarlas al cerebro, donde éste, auto-
mdticamente, s¢ monlard para que no puedas esca-
par del cuerpo del cientifico antes de volver a tu 1a-
mafio normal.

Obtener el 100 por 100 en el «Atic Atacs no ¢
una mision sencilla; para conseguirlo deberis reco-
ger todos los objetos que se encuentran en el casti-
llo y lbevarlos a la habitacidn de la puerta. Con eso,
quizds llegues a alcanzar ese porcentaje.

JORGE SAENZ
DE HEREDIA GONZALEZ

(MADRID)

El objetivo de «Gift From the Gods» ¢s encon-
trar las seis figuras euclidianas verdaderas, tenien-
do en cuenta que existen un total de 54 piezas. Para
comprobar la autenticidad de las piezas, debes lle-
var cada una a la Cémara del Guardidn, y si la figu-
ra se coloca ¢n uno de los pedestales alli ubicados
serd verdadera. Por el contrario, si sigue en tu po-
der serd falsa, por lo que puedes deshacerte de ella
con la suficiente habilidad como para no volverla a
coger.
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LENGUAJES

PASCAL: LOS CONJUNTOS Y

LA SENTENCIA *GOT0

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Antes de continuar profundizando en el tema de los
punteros, vamos a ver otro tipo de organizacion de
datos muy util en Pascal: los conjuntos.

Ademis, para completar el articulo, presentaremos
una de las sentencias que menos se usan: el GOTO; a
pesar de ello, en ocasiones, resulta imprescindible.

La idea de conjunio en Pas-
cal, no se diferencia en mucho
de la gue podemos tener en
matemadticas. Asi, podriamos
definir un conjunto como una
reunién de elementos del mis-
mo tipo. Por ejemplo {impre-
sora, plotter, unidad de discos,
monitor } podria ser un conjun-
to de periféricos de ordenador,
donde no importa el orden ni
si algin elemento se repite,
puesto que ¢l conjunto sigue
siendo el mismo.

Esto permite, en general,
una formulacién mucho mads
elegante v clara de la mayoria
de los problemas de programa-
cion en los que hemos de tra-
tar con varios elementos al
mismo tiempo.

LOS CONJUNTOS

La definicién de un conjun-
to no puede ser mds sencilla
(Fig. 1); tras las palabras reser-
vadas SET OF, debe aparecer
el tipo base.

Por desgracia para nosotros,
el compilador HP4T del Spec-
irum, noO NOS va a permitir
aprovechar toda la potencia de
€5ta ESITUCIUra PUEsto que pre-
senta importantes restricciones
en este campo respecto al stan-
dard.

Asi, por ejemplo, el tipo
SET puede tener sélo hasta 256
elementos. Esto permite a SET
OF CHAR ser declarado con
SET de cualquier tipo enume-
rado. Hay que hacer notar, sin
embargo, que s6lo los subran-
gos de enteros pueden ser usa-

30 MICROHOBBY

dos como tipos base. Los sub-
conjuntos de enteros, son tra-
tados como SET de 8..255.
Como curiosidad, decir que
los SET se almacenan como
ristras de bits v si por ciemplo
el tipo base tiene n elemen-
tos, ocupard (n+ 1) DIV 8+ 1
bytes.

El tipo de operaciones que se
pueden realizar con los con-
juntos en este lenguaje es pric-
ticamente el mismo que las que
estamos habituados a usar en
matemadticas y con ¢l mismo
significado.

Podemos pues, preguntar si
un elemento estd incluido en
un determinado conjunto con
el operador IN (ver ejemplo en
Fig. 2), que cuestiona si un ele-
mento dado esta dentro de un
conjunto, devolviendo el valor
boolean TRUE en caso afir-
mativo, o FALSE, si no per-
tenece; valores que, como en el
ejemplo, en general se utiliza-
ran para el gobierno de estruc-
turas de control.

El resto de operaciones (sub-
conjunto, unién, interseccion,
diferencia...) que, aungque me-
nos habituales, son en ocasio-
nes muy utiles, no estan imple-
mentadas en este compilador
aungue si forman parte de la
definicidn del lenguaje.

LA SENTENCIA GOTO

A lo largo de esta serie de ar-
ticulos de introduccién al Pas-
cal, siempre hemos insistido
mucho en que por razones de
eficacia y comprensibilidad,

)

enire otras, debiamos huir del
uso de esta sentencia. En la
mayoria de los casos, la ade-
cuada utilizacion de las estruc-
turas de control de secuencia-
miento, seleccion e iteraccion,
junto con el racional uso de los
procedimientos vy funciones,
nos permiten salir airosos de
cualquier control de flujo, por
muy enrevesado que esté plan-
teado.

Aun asi, en ocasiones es tal
su complejidad, sobre todo en
tareas de comprobacion de da-
Los, que el uso de las senten-
cias hasta ahora explicadas re-
sulta tan engorroso que ¢s me-
jor tomar una decision drasti-
¢a v salir directamente de la 7o-
na en que nos hemos enreda-
do. Este parece ser, o al menos
asi lo dicen los tedricos de la
programacion, ¢l unico mo-
mento en que estd justificado
el uso de GOTO.

Su utilizacion es sencilla y se¢
ve en la figura 3. Consta de
una declaracién de etiqueta
— LABEL 1 que indica que
«1» se va a usar como etique-
ta de sentencia (sirve cualquier
combinacion de 1 a 4 digitos),
un prefijo — 1: que relacio-
na a la etiqueta «1» con la si-
guiente sentencia, v el GOTO
1 que hace que el programa
continie su ejecucidon en la
sentencia cuya etiqueta es | (en
nuestro ejemplo, no ejecuta
ninguna, puesto que salta has-
ta el final del procedimiento),

tencia compuesta (IF, CASE,
WITH...) 0 un bucle (WHI-
LE, REPEAT, FOR...), ni
dentro de un subprograma des-
de el exterior, ni tampoco de-
be ser usado para salir de los
bucles o de los procedimientos
y funciones, por razones ob-
vias, va que se producirian

consecuencias imprevisibles.
Como veis, ¢l uso de esta
sentencia, restringido ya en
principio, debe evitarse en la
medida de lo posible, tratando
de no oscurecer excesivamen-
te los listados y usarse sola-
mente en situaciones de salida

limite. 1
4 ’-’.:.:':".’;": A

it

olvidando todo lo que estuvie- © . - e

ra haciendo en ese momento.

Hay que tener cuidado con

¢! uso de osta sentencia, yva que
ademas de consideraciones

usintdcticas», como que séloes |
posible un LABEL para el |
GOTO, ia cual estara en e

mismo bloque y al mismo ni-
vel que la sentencia GOTO y
que los LABEL deben ser de-

clarados en el bloque en que se |
van a usar, hay que unir otras |

de «sentido comiin», pero que
a veces se pasan por alto, co-
mo que una etiqueta GOTO no
puede saltar dentro de una sen-

d
.
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FIGURA 1

SINTAXiS DEL TIPO CONJUNTO (SET)

—p (sen)=p(Or Y P[TPo BASE]
— N —

FIGURA 2

10 PROGRAN FIGURAZ;

12 CONST

14 ME=S;

16 TYPE

18 VALIDOS=1..MAX;

20 CONJ=SET OF VALIDOS;

22 VAR

24 DATO:INTEGER;

26 BEGIN

28 WRITELN (’DATO: );

30 READ (DATD);

32 IF DATO IN [1..MAX] THEN WR
ITELN (“S17) ELSE WRITELN (
‘NO’ )

FIGURA 3
10 PROCEDURE FIGURA3;
11
12 LABEL 1
13
14 WAR
16 X:INTEGER;
18 BEGIN
20 READ O0);
22 IF X{15 THEN WRITELN (CORR
ECTO’)

=

ELSE BEGIN
WRITELN (“INCO

L
(-

RRECTO’);

6070 1

BND;
READ (X);
IF X327 THEN WRITELN (*CORR
ECTD*)

ELSE BEGIN
WRITELN (INCOR

=28 BE 2y

- -
@ Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
infericres

Sorteo n.° | 23 J

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuesiro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacermos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc.... v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u oiro tipo de conside-
raciones, resulte publicada,

® 5i tu colaboracion ha sido ya publica
da en MICROHOBBY' . tendrés en tu po
der una o varias tarpetas del Club con su
MUIMmeTad |1'm CoT l."1'FHJ ] [1 pente

Lee atentamente las suunenies mstruc
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el ndimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resubado r.!u'rm.'ld.:
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores @l ndmero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
|!1-Tlu.|.u 1'|. 1!L1

F
I

[ S5desepliembre |

e mg

@ 2 la combinaciom resubante coincide
con ¢l nimero de tu taneta jenhorabue
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGEAMAS valorado en 5000 pe
selas

El premio deberd ser reclamado por el
aqraciado mediante llamada telefdnica an
tes de la siquiente fecha

[ 90eseptiembre |

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derechio sobre &,
aungue @sto no impide que |JLIﬂd-'I resul
tar nuevamente premiado con el mismo nd-
IMeTD &N SEmanas Fl"‘"!“”i"& Lm w‘:’l““ L]
no adjudicados se acumulardn para la s
guenle semana, constituyendo un «botes

El lote de programas serd seleccionado
por ¢l propio alortunado de entre los que
estén disponibles en ¢l mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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COPIAR
EN MICRODRIVE

Me interesa mucho todo lo que
ha aparecido en su revista, referen-
te al «POKEador Automaticos. ;Es
posible transferir programas prote-
gidos, de cinta a Microdrive, me-
diante este dispositivo?

R. A. LIMINANABarcelona

W Efectivamente, utilizando el soft-
ware adecuado, es posible emplear
el «POKEador Autométicos como
«fransfers para pasar programas a
Microdrive. Sin embargo, nosotros
aun no hemos desarrollado ese
software y, lo clerto es que somos
reacios a hacerlo porque no nos
guslaria que uno de nuestros mon-
lajes se convirtiera en el «chollo= de
los piratas. Sin embargo, la larea
estd al alcance de cualquier usua-
rio con conocimientos de Codigo
Maquina y no resulta demasiado di-
ficii. Aforfunadamente, los piratas
no saben programar (i supieran, no
serfan piralas).

RAM PAGINADA

En vuestra revista he leido una
serie de articulos sobre la RAM pa-
ginada y, la verdad es que me sue-
na a schino». ; Podriais decirme qué
es la RAM paginada? ;Sirve para al-
go? ¢Se puede paginar la ROM?

José F. MORENOC:ad.«

B No debe preocuparse porque al-
guno de los temas que tratamos le
suene a schinge. Enfre nuestros lec-
tores, los hay que empiezan ahora
y los hay que Nfevan mucho tiempo
con el Specirum. Nuestro deber es
salisfacer a fodos y, por ello, encon-
trard articulos de un nivel muy bajo
¥ otros con alto contenido técnico.
No se preocupe, segun vya apren-
diendo mas, lo que hoy le suena a
schinos, le resultard sencillo de

comprender.

El Z:80 (sl microprocesador que
lleva el Spectrum) s6lo puede direc-
cionar 65536 posiciones de memo-
ria, es decir, 64 ks. Si se quiere fe-
ner mds memoria hay que dividirla
en blogues conmutables, de modo
que el micro acceda a uno u olro.
Esto es lo que se denomina =pagr-
nar= la memoria. A nosolros se nos
ocurrié que podiamos paginar un
blogue de RAM en las direcciones
donde se encuentra la ROM. De es-
ta forma, el usuario dispone de 64
Ks de RAM y, lo que es mas impor-
tante, puede colocar en la RAM pa-

ginada su propio Sistema Operali-
vo 0 cualquier rutina de utilidad que
se le ocurra. En su dia, se publico
el montaje hardware que permite
paginar 16 Ks de RAM sobre las di-
recciones de la ROM. Ultimamente
hemos venido publicando un moni-
tor de memoria que funciona en es-
ta RAM paginada y, tal vez, és0s
sean los articulos que usled ha vis-
to y ke han sonado a «chinos. Se tra-
ta de un programa que, tabajando
sobre ese blogue de 16 Ks de RAM,
permile examinar ylo modificar el
contenido del resto de la memoria.

Por supuesto, lambién es posible
paginar ROM. De hecho, hay varios
dispositivos que o hacen; entre
ellos, el propio interface 1 de Sin-
clair. Esta unidad lleva su propio
sistema operativo en una ROM de
8 Ks que pagina, cuando es nece-
sarip, sobre los ocho primeros Ks
de la ROM principal.

TIPOS
DE VARIABLES

Si tengo un programa, hecho por
mi, que ponga en un marcador la ve-
locidad y se incremente, al pulsar
cierta tecla, de 10 en 10, yo lo he he-
cho asi:

10 LET V§="p0000"

20 IF INKEY$S="q" THEN LET
VE="VE+ 10"

30 PRINT AT 9.3.V§;

Pero, en vez de poner «00010»,
pone «V$§ + 10s, ;Como puedo ha-

cerlo?
Vicente PorteroPontevedia

B Hay que distinguir entre dos Ii-
pos de variables, las numéricas y
las de cadena. Con variables numeé-
ricas se puede sumar, con variables
de cadena se puede concatenar; pe-
ro no se puede hacer con un tipo de
variable lo que se debe hacer con
otro tipo.

Cuando ejecula LET
VE = w3 + 10+, el ordenador no su-
ma 1@ al contenido de V$, ya que,
para él, se trala de una cadena y no
puede sumarla con nada. Por el
contrarip, lo que hace es asignar a
V§ un contenido que es la cadena
compuesta por los caracteres «V,
«Ss, w45, «lo y «l s, Si hiciera: LET
V8=V4+10» el ordenador haria
una concatenacion y el resultado
seria «0000070s en vez de
0010,
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La forma de hacer lo que usted
pretende es trabajar con una varia-
ble numérica para hacer la suma.
pasar el resultado a una variable de
cadena y rellenar con ceros por la
izguierda;

10 LET V=0

20 IF INKEYS="q" THEN LET
V=V+10

30 LET V§=SRTS V

40 FORI=LENVSTO 4

50 LETVS="0"+V$

60 NEXT |

70 PRINT AT 8,8 V§;

CARGADOR
EN CODIGO
MAQUINA

Dado el cargador:
LD IX16384
LD  DE 48640
LD A2%
SFC
CALL 1366
LD  SP23551
JP 16384
Tengo claro hasta la instruccidn
CALL, me gustaria que me aclara-
ran el resto. ;Como puedo saber la
direccion de ejecucion de un blogue
en Codigo Maquina una vez desen-
samblado el cargador? ;Qué hace
la instruccion SCF?
José R. GUARDIAN-\urcia

B Como tal vez haya algun lector
que no lenga claro, ni siquiera, has-
ta el CALL, vamos a explicar el car-
gador complelo: la rutina ubicada
en 1366 se denomina LD_BYTES y
carga el numero de bytes (sin cabe-
cera) indicado por «DEs en la direc-
¢ion indicada por «1X»; el valor que
se encuenire en «As (flag) debe ser
lgual a aquel con el que se salvé la
rutina y el indicador de acarreo de-
be estar a «1» para cargar y a «fl»
para verificar, En la primera linea, se
carga en «IX» la direccion donde ha
de empezar la carga; en la segunda,
se carga en «DE» la longitud del blo-
que a cargar; en la tercera, se car-
ga en «A» el flag identificador; en la
cuarta, se pone a «1» el indicador de
acarreo y en la Quinta, se llama a la
ruting «LD_BYTES= de la ROM. La
sexta linea sirve para situar la pila
de maquina en la zona de memoria
intermedia de impresora y, final-
mente, la séplima sirve para arran-
car el programa.

En este caso, la direccion de efe-
cucion es 16384, es deciy, el inicio
de la RAM; esia claro que hay unos
cuantos bytes en el archivo de pan-
talla (tal vez enmascarados con [0S
atributos), que forman parte del pro-
grama. Hubiera sido mucho mds
elegante que el bloque contuviera ia
direccidn de arranque en 23550 y
23551 y arrancar el programa con un
simple RET.

La instruccidn SCF (Set Carry
Flag) pone a «1» el indicador de aca-
rreo. Para ponerlo a «@'» se puede
utifizar <AND A= y para complemen-
;aﬁa. «CCF» (Complement Carry

lag).

LA TORTUOSA
HISTORIA
DE UN JUEGO

He leido con interés el articulo:
ulLa verdadera historia de Fernando
Martin Basquet Masters (namero
133, pag. 30) y tras su lectura se me
plantearon las siguientes dudas:
¢ qué fue del programador de la pri-
mera version del FMBM?, ;qué fue
de su afto de trabajo?, ;qué piensa
Gonzalo Martin de todo esto?, ;re-
cibié algin tipo de indemnizacion?
Creo que han quedado huecos por
rellenar en esta «verdadera histo

fids,
José |. GARCIA-Madng

B En el articulo que menciona, no
3¢ enlra en demasiados detalles co-
merciales dado que, en su momen-
to, no los consideramos de inferés
para los lectores; no obstante, y ya
que lo pregunia, le contaremos al-
go mds de lo que nosotros sabemos
sobre este tema.

El contrato con el jugador Fer-
nando Martin para poder ulilizar su
nombre, lenia una duracion limita-
da a un afio; en la campana de pu-
blicidad se invirtieron varios milio-
nes de pesetas y, cuando finalizg el
periodo durante el cual lenia vigen-
cia el contrato, el programa aun no
estaba terminado. Por supuesto, ha
habido grandes dificultades para
salir al mercado con el nombre de
«Fernando Martins y, si se fijaen la
publicidad de Dinamic, verd que no
se le menciona en absolufo. Esta si-
tuacion ha causado un grave perjui-
cio econdmico a Dinamic y a su dis-
tribuidor; perjuicio que, si bien invo-
luntariamente, ha sido producido
por el relraso en terminar el progra-
ma. Por otro lado, cuando se le en-

cargo a oiro programador, el progra-
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ma se rehizo desde el principio, por
lo que no parece Idgico que Dina-
mic lenga que pagar a un programa-
dor cuyo trabafo no fue utilizado én
absolufo y del cual no se obiuvo
ninguna renlabilidad. Sin embargo,
y segun nuesiras noticias, si se pa-
garon los graficos que fueron utili-
Zzadps en la version definitiva.

MNos resulta dificil ser objetivos en
este tema; por tanto, y sin dnimo de
alimentar ninguna polémica, ofrece-
mos nuestras pdginas tanto a Gon-
Zalo Martin como a Dinamic para
gue, s/ fo desean, expliquen sus res-
peclivas opinfones en caria abierta
a nueslros lectores y que sean és-
105 los que juzguen las razones de
cada uno.

«DINZ»

Deseo que me aclaréis una duda
que lengo acerca de un mini-
programa que he hecho. El progra-
ma es el siguiente:

LD  HL16384
LD A255
LD B8

C.1 LD (HUA
INC H
DEC B
DINZ C_1
RET

Como vereis, el registro «B» se
carga con el nimero «B+, por lo que
deberia repertirse ocho veces el bu-
cle y ejecutarse, olras tantas veces,
las instrucciones que se hallan den-
tro de él. Sin embargo, en vez de eje-
cutarse ocho veces, se ejecula so-
lamente cuatro. Por lo tanto, el ca-
racter que esta en las coordenadas
{0 ,0) queda lleno sdlo a la mitad con
el codigo 255, mientras que deberia
guedar totalmente llenc. ;Por qué
ocurre esto? ;Me lo podriais expli-

car?
Manuel FERNANDEZ-Vizcaya

B De enirada, le aconsejamos que
se siente comodamente y lejos de
una venlana, ya que el fallo es tan
tonto que, cuando se lo contemos,
lal vez le den ganas de lirarse por
élfa.

El problema reside en que esld
decrementando el contenido de «Be
dos veces en cada pasada; una con
la instruccion «DEC Be y la olra con
«DJNZv. Esla instruccion decremen-
ta el registro «B» y provoca el salto
sl no se alcanza el valor cero; por
{anto, es equivalenle a:

DEC B
JA NZC._1

La solucidn estd, obviamente, en
éliminar la instruccion «DEC Bx con
lo que la rutina funcionard perfec-
famente. Pero... no se lire por la ven-
tana hombre, estas cosas le pasan
a cualquiera.

DUDAS SOBRE
EL PLUS 3

¢Dénde estan, en el Plus 3, las
conexiones EAR y MIC?

¢Cudl es el protocolo de joystick
en el Plus 37

¢Qué posibilidad hay de pasar
programa (protegidos o no) de cin-
fa a disco?

En modo 48 K, ;podria configu-
rarse con un Disciple conectado, el
drive del Plus 37

También en modo 48 K, ¢podria
conectarse un Disciple y utilizarlo
para pasar a disco los programas
antiguos?

Segun las ultimas noticias, la ver-
sion 3 del Disciple es compatible
con un 128 K. (El de Sinclair o el
Plus 27 ;Que os pareceria la confi-
guracion Disciple + Plus 27

A. RASPALL-Barcelona

W Las conexiones EAR y MIC del
Plus 3 estdn integradas en un solo
conector lipo jack de tres milime-
tros rotulado como «Cassette/soni-
dow. Por supuesto, el Jack es esté-
reo, lo que permite coneclar ambas
sefiales simultdneamente (parece
mentira que no se les haya ocurri-
do antes).

El joystick del Plus 3 es exacta-
mente igual al del Plus 2 es decir,
tan incompatible como el anterior
(la conexion no sigue la norma Ata-
ri y sdlo se pueden conectar los
Joysticks especificos para esle or-
denador). A este respecto, bien se
merecen los sefiores de un Amstrad
un latinajo: Errare humanun est, set
stultorum in errore perseverare.

El Plus 3 no viene dotado de
transfer, por lo que pasar progra-
mas prolegidos a disco implica des-
prolegerlos previamente. Respecio
al software desprotegido, evidente-
mente, no hay problema.

De momento, no sabemos si el
Disciple es compatible con el Plus
3; aunque, con casi fotal seguridad,
no lo serd con el driver Amstrad de
tres pulgadas.

Tanto la versidn 2 como la 3 del
Disciple, son compalibles con los
Spectrum 128 K y Plus 2. Tanto el
de Sinclair como el de un Amsirad.

Unicamente, no es compatible con
¢l Inves-Spectrum Plus dado que es-
{e ordenador presenla graves pro-
blemas de incompalibilidad con
gran numero del software y hardwa-
re existente; amén de haber sido
distribuido soio en Espafa.

La configuracion Disciple + Plus
2 nos parece muy polente. Si bien
no es capaz de leer licheros CAM.
tiene transter incorporado, permite
acceso aleatorio desde almacena-
miento muy supeérior a la de los dis-
cos de dres pulgadas, aunque, por
irupugsm. sale mds cara gue un

us 3.

RUTINA
DE CARGA

Estoy intentado hacer un copidn
en Codigo Maquina y tengo proble-
mas con la rutina de carga. La car-
go asi y todo va muy bien:

SCF

LD AQ

LD DEN
LD 1X,65518
CALL 1366

Pero el problema viene al intentar
cargar el bloque sin cabecera. 5é
que hay gue cargar «A» con el flag,
pero ¢como cargo en «=IX= el conle-
nido del byte 65531 y 65532 (comien-
20} y en «DE+ la longitud (bytes
65529 y 655307

David FORTEA-Zaragoza

B Evidentemente, si se va a cargar
un bloque sin cabecera, no hay for-
ma de saber la direccion de inicio
y la longitud (a menos que se desen-
samble la rutina previa que lo car-
ga); pero para un copiador, no s ne-
cesario saber eslos dalos. Como di-
reccion de inicio, se puede dar cual-
quiera que nos venga bien para si-
tuar el blogue en una Zona de RAM
donde no estorbe. Como longitud,
se da la mayor posible (65535) y la
rutina «LD__BYTESs devolverd, al
retornar, la direccidn siguiente a la
ultima cargada, en el registro «lXs,
Este dalo si hay que emplearlo
cuando se salve, posteriormente, la
rutina.

Todo esto funciona siempre que
el flag en «A» coincida con el de la
rutina; pero, como hay muchos pro-
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o ME GUSTARIA contactar
con algun ususario que posea una
version del senguaje Logo para Spec-
trum. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Manuel Lucero
Dominguez. C/ Antonio Gaudi, 62,
1.%, P.* 1. Sant Boi de Llobregat
(Barcelona). Tel. (93) 654 15 99.

o VENDO 2z« spectrum 48k,
con cassette Computone, interface
tipo Kempston, joystick Quick Shot
V y cinta de demostracion, todc por
s0io 26.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (976) 31 58 41 de Zaragoza, o
bien escribir a la siguiente direc-
cion: José Antonio Martinez. C/ Jo-
sé Echegaray, 7, 1.°B. 50010 Zara-
goza.

® VENDO orgenador Spec
trum Plus en perfeclo estado, con
lodos los accesorios necesarios,
casstte Computone, joystick Kemp-
ston 5000, interface programable
marca Investronica (Kempston, Sin-
clair 1y 2, cursores, AFG, etc.). To-
do por 40.000 ptas. José Miguel
Prado Torres. C/ Gran Capitan, 54,
13500 Puertollano (Ciudad Real).
Tel. 4209 89.

® COMPRO interface 1 para

Spectrum, también las instruccio-
nes en castellano de los programas
Gens-IM y Mons-3. Inleresados lla-
mar al tel. (96) 365 79 57. O bien es-
cribir a la siguiente direccion: Joa-
quin Bardn Bernal. C/ Reig Geno-
ves, 27-38. 46019 Valencia.

e VENDO 2 Spectrum Plus
con impresora GP-50S y unidad de
discos Beta con interface y 20 dis-
cos, todo por sdlo 55.000 ptas. To-
do en perfecto estado. Regalo Zx
Transtape. Para ponerse en contac-
to, llamar al tel. (976) 22 30 78, a par-
tir de las 9 horas (noche). Preferen-
temente a gente de Zaragoza.

o VENDO érgano casio vi-1
en perfecto estado, comprado hace
un ano, con instrucciones y melo-
dias de demostracion, por 2.500
ptas. Intereados llamar al tel. (91)
773 84 34. Madrid. Preguntar por Mi-
guel.

L \'H'iIJO Zx Spectrum 48K,

con alimentacion, cables, manual y
revistas. Todo por 18.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cién: Javier Calatrava. Plaza Artei-
jo, 12. 28029 Madrid.
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o VENDO 2z« spectrum Pius
128L. Sinclair, como nuevo, en caja
original, con alimentador, cables,
etc. Garantia de origen. Incluido
joystick con interface tipo Kemp-
ston. Precio a convenir. También
vendo consola Atari, con alimenta-
dor, cables, joyslick, 2 carluchos, In-
teresados llamar al tel. (93)
23517 31, horas de comida.

® VEHDO Impresora Sikosha
GP-100-A, en perfectas condiciones.
La vendo a mitad de precio, sir-
ve para el Spectrum, Commodore,
Amstrad, etc. También vendo impre-
sora a mitad de precio para Hewletl-
Packard HP41C. Interesados llamar
al tel. 734 43 59 de Madrid. Pregun-
tar por Joaquin Jiménez. (9 a 11 no-
che).

[ ] D’ESEﬁH | ﬁ comprar el
transformador para el Specirum que
esté en buen estado a buen precio.
A ser posible de Sevilla o Cadiz. In-
teresados en facilitarmelo, escribir
a la siguiente direccion: Manuel
Sanchez Ortiz. C/ Cuesta de Belén,
15. 11630 Arcos de la Frontera (Ca-
diz). Tel. (956) 70 05 05.

e VENDO 2z Spectrum Plus
completo, interface Multijoystick,
Quick Shot I, instrucciones en cas-
tellano, dos libros de programacion
y varias revistas. Todo en perfecto
estado, solo por 24.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (93) 339 86 27.
Preguntar por Marcos.

o VENDO spectrum 64K, es
pafol, sin apenas uso, muchas re-
vistas. Todo por sblo 20.000 ptas. In-
teresados escribir a Juan Roberto
Mufoz Gonzdlez. C/ Comandante
Janariz, 14, 2.° lzda. Oviedo. Tel.
(985) 29 94 26.

e VENDO spectrum Pius, con
cassette incorporado, lapiz ptico,
cables y manuales. Todo por 19.000
ptas. Interesados contaclar con el
tel. 22 24 62 de Tarragona.

e VENDO Spectrum Plus,

comprado en Agosto-86, en perfec-
to estado, con garantia en blanco,
por 28.000 ptas. Ademas, todos los

accesorios, cable, transformador,
interface tipo Kemsplon, revistas, i
bros sobre &l tema, etc. Interesados
dirigirse por tel. (947) 322879. O
bien escribir a la siguiente direc-
cion: José Luis Sodupe. C/ Arenal,
112, 1.° dcha. Miranda de Ebro (Bur-
gos).

® URGE vender Spectrum 48
K, lapiz dptico, joystick con interfa-
ce tipo Kempston, mesa de trabajo
para Spectrum con monitor o tele-
vision y cassette, todo con un solo
cable y con interruptor onfoff, Tam-
bién regalo algunas revistas sobre
el tema. Interesados llamar al tel.
{945) 27 21 08. Vitoria (Alava).

L ] GAHBIO un proyector de

cine de Super 8, como nuevo, por
una unidad de disco para Spectrum,
la unidad de disco debera ser pre-
ferentemente Beta-Disk de 380K, In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccion; Roberto Fco. Fernandez. Cf
Lagares, 12. 47520 Castronufo (Va-
lladolid).

e VENDO video-juego progra-
mable en buen estado, con dos
joystick de palanca. Regalo un
adaptador por 7.500 ptas. También
vendo un drgano Casio con 10 can-
ciones y memoria. Regalo cascos.
Para mas informacidn liamar al tel.
39 34 39 de Malaga. Preguntar por
Carlos.

L ] UHGE vender Spectrum Plus
con cables y fuente de alimenta-
cidn, muchas revistas, etc. Ademas
regalo un cassette Computone con
s0lo dos meses de uso y un joystick
Quick Shot Il, interface I, todo por
sdlo 35.000 ptas. En perfecto esla-
do de conservacion. Obsequiaré
con unos prismaticos profesiona-
les, Tel. (988) 72 83 36. Pregunlar por
Fernando.

e ME GUSTARIA contac:
tar con usuarios del QL para inter-
cambio de informacion, escribir a la
siguiente direccion: Javier Ginesta
Barquero. C/ Eduardo Soler Pérez,
10, esc. b1. Pta. 21. 46015 Valencia.

[ CLUB de Madrid hace am-
pliacion de socios. Quien esté inte-

resado puede escribir a la siguien-
te direccidn: David Pérez. Avda. En-
trevias, 126, 3.° Dcha. 28018 Madrid.

[ ] VENDO por 10,000 ptas.

Specirum 48K que incluye: ioma de
monitor y botdn reset. Sistema de
bloqueo de las primeras 16K de
Ram (mediante una sefial en el Slot
trasero). Sistema de gestibn de
ports de E/S con el que sblo se ac-
cede a la Ula por el port 254 =. Ca-
bles, fuente, etc. (no incluye instruc-
ciones). Teclado profesional tipo PC
con interface para adaptar al Spec-
trum. Ampliacion de memoria de
32K Ram, paginadas sobre la Rom
y el video. Para mas informacion,
escribir a la direccion siguiente:
Juan Antonio Martinez Castafo. G/
Camarena, 158. 28047 Madrid. Tel.
71713533

* COHPRU interface Trans-
tape-3 o Digital Sound Sampler por
4,000 ptas. Cambio también un QL
por un ordenador Amstrad sin mo-
nitor, un Commodore 64 K con da-
taset, o por un MSX 64 K. También
vendo un érgano Casio VL Tone por
4,000 ptas. Interesados escribir a Je-
sus Hernandez. Apartado de Co-
rreos, 7.025. Madrid.

L] PGSEO un Spectrum 128 K
y quisiera conlactar con usuarios
de este mismo ordenador para inter-
cambiar todo tipo de informacion.
Mi direccidn es la siguiente: Gorka
Polite Villamayor. C/ Travesia Rio
Uroli, 3, 2. D. 31005 Pamplona (Na-
varra). Tel. (948) 24 76 33,

L ] COHPRARM impresora
Seikosha GP-50S o similar que pue-
da ser conectada a un ordenador Zx
Spectrum. Interesados llamar al tel.
(843) 39 27 51 de las 8 de la tarde en
adelante, Preguntar por Carlos.

DISCIPLE

EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

UNIDADES DE DISCO DE 31" y 5%’
DISKETTE 54" .. 136 pis.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPARA

DISCO. JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER
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@ Si lo prefieres puedes{\ '
llamarnos por teléfon ;

o

(91) 734 65 00 .
@ Beneficiate de las \

ventajas de la tarjeta de

S A ! crédito.
prre ¥ _ Un numero mas gratis,
' en tu suscripcion y la
Suscribete hoy posibilidad de realizar el
mismo a pago aplazado.
MICROHOBBY (Oferta valida solo para
y recibe Espana).
comodamente
en tu casa este @ Envianos urgentemente
estupendo el cupon de pedido que
regalo a vuelta figura en la solapa.
de correo.

Una sensacional

MARADIOSOLARFM

gratis para ti
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